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TPrólo Jo 


“El ajedrez es el único juego que vale la pena jugar, porque nos sobrepasa, como las obras de Shakespeare”, 
así comienza este libro apasionante en el que sus autores, citando a Juan José Arreola, escritor y artista mexicano, 
pretenden acercar esta modalidad deportiva a todos: hombres y mujeres de O a 100 años. Porque si el ajedrez 
puede ser para los más pequeños que se inician en él, un entrenamiento del intelecto; para los demás es además 
de una modalidad deportiva; una disciplina con innumerables facetas por descubrir; un instrumento con una 
función imprescindible para la formación de la personalidad de todos y cada uno desde que se nace hasta que 


ésta llega a su fin. 


Porque dicen los apasionados de este deporte milenario, que el ajedrez simboliza la vida, su organización y 
la resolución de sus conflictos al ser una recreación del enfretamiento entre dos ejércitos compuestos por distintos 
elementos que en su conjunto, representan la sociedad. Por eso, simboliza la vida, con tres fases íntimamente 
relacionadas, cada una de ellas consecuencia de la anterior. Y en ningún caso hay vuelta atrás, pero sí muchas 
posibilidades de enmendar los errores cometidos. En definitiva, en el ajedrez, todas las piezas trabajan en función 
de un bien común, un objetivo final: Ganar la partida. “El ajedrez nos recuerda que el mundo es un conjunto de 


posibilidades casi infinitas y que hay que decidirse por una”. 


De ahí que potencie el uso de estrategias complejas de pensamiento; entrenando en habilidades de planificación 
y propiciando la ejecución de conductas tendentes a la consecución de objetivos no inmediatos en el tiempo. Y 


el final de una partida es, en definitiva, consecuencia de todos los movimientos que hayamos realizado antes. 


Con todas estas premisas, desde la Consejería de los Jóvenes y del Deporte de la Junta de Extremadura no 
tenemos ninguna duda de la importancia del uso de estas destrezas en nuestra vida cotidiana, y de su papel en 
la construcción de la madurez tanto cognitiva como emocional de las personas. De ahí que felicitemos efusiva- 
mente a los autores por el esfuerzo que ha supuesto hacer un manual como éste, buscando demostrar que una 
de las funciones principales de este deporte es convertirse en uno de los elementos esenciales para el desarrollo 


integral de la persona. 


En estos momentos nadie niega que el deporte debe entenderse como un fenómeno social con diferentes y 
complementarias manifestaciones, entre las que podemos destacar, entre otras muchas, el educativo; el recreativo; 
el saludable y por supuesto, el competitivo, funciones que cumple también el ajedrez. De ahí que desde este 
punto de vista, el deporte incide fundamentalmente en aspectos como la salud, la calidad de vida, la adquisición 
de habilidades y destrezas, la formación, el ocio..., de forma que contribuye de manera decisiva a la generación 


de espacios de integración y de cohesión social. 


Y es por esto, que las políticas de deporte de la Junta de Extremadura garantizan la igualdad de oportunidades 
de toda la población extremeña en el acceso a una práctica deportiva de calidad. En ello venimos trabajando 
desde hace más de 25 años: buscando conseguir que todos los extremeños, independientemente del lugar en el 
que vivan, puedan tener garantizado su derecho de acceso a la práctica deportiva y eso incluye instalaciones de 


calidad, y por supuesto, programas de ocupación activa del tiempo libre para todos. 


Pues bien, el libro que tienen en sus manos y que tengo la satisfacción de prologar, nos ayuda a trabajar en 
pos de ese objetivo, poniendo el “ajedrez a tu alcance” de una manera sencilla y amena, para que el aprendizaje 
del mismo esté cercano a cualquier persona, sin límite de edad y sin necesidad de tener un monitor o ajedrecista 


ya iniciado, que guíe al aprendiz. 


Diversión y desarrollo personal son las expectativas que nos ofrece, con juegos creados para aprender esta 
modalidad deportiva, que buscan que las personas aprendan a jugar, pero también que aprovechen todo el po- 


tencial de entrenamiento mental que el ajedrez encierra. 


Permítanme que, por último, destaque la figura de sus autores: Manuel Pérez Candelario es hoy por hoy uno 
de nuestros mejores ajedrecistas: varias veces campeón de España en diversas categorías; premio Extremadura 
del Deporte; medalla de bronce en el cuarto tablero formando parte de la Selección Española en el Campeonato 
Europeo de Goteborg, de un deportista que no ha alcanzado aún el techo en esta modalidad deportiva. Por su 
parte, de Juan Antonio Montero debemos de destacar una vida dedicada a esta disciplina a través de numerosos 


artículos y publicaciones que llenan las estanterías de los amantes del ajedrez. 


“Cuando me siento abatido, me doy jaque a mí mismo”, decía Fernando Arrabal. Esperemos que ni los autores 
ni, por supuesto, los lectores que se inicien a través de este manual a este noble juego puedan sentir en ningún 
momento tal desolación y puedan adentrarse en este fantástico mundo a través de publicaciones que como esta 


nos acercan al maravilloso y formativo mundo del ajedrez. 


Carlos Javier Rodríguez Jiménez 


Consejero de los Jóvenes y del Deporte de la Junta de Extremadura 


AT TH SCT d ge 


IDatroducción 


Este libro de iniciación se ha concebido para que quien desee introducirse en el mundo del ajedrez —niños, 
adultos y mayores-, no necesite de la ayuda de profesores o de otras personas ya conocedoras de este juego para 
aprender: es un libro que quiere ser autosuficiente. 


También pretende divertir. Los juegos, por definición, divierten; no parece lógico, por tanto, que a veces apren- 
der correctamente las reglas y principios de un juego se convierta en algo tan árido como leerse el manual de 
instrucciones de un electrodoméstico. Hemos querido que el aprendizaje sea fluido, natural y sin dificultades; los 
contenidos se presentan con un lenguaje asequible para todos y el diseño formal, dinámico y colorista, pretende 
complementar estos propósitos. 


Cada avance teórico se refuerza continuamente con ejercicios: ejercicios muy variados que adoptan múltiples 
modalidades de respuesta: contestando preguntas del tipo SI-NO, subrayando las afirmaciones correctas, indicando 
jugadas al modo clásico de los libros de ajedrez, trazando flechas e incluso dibujando. El método que empleamos 
es el de reforzar lo aprendido anteriormente e intentar que desde un principio se adquieran unos hábitos y una 
técnica idóneos para jugar de la mejor manera posible al ajedrez -y también para extraer el mayor beneficio de 
la práctica del juego del ajedrez, lo que viene a resultar algo muy parecido-. 


Se enseña a jugar al ajedrez, pero también se enseña solapadamente “el pensamiento estratégico ajedrecístico”. 
El ajedrez es uno de los más grandes juegos de estrategia que se han creado nunca, y este libro está impregnado 
de conceptos estratégicos desde sus primeras páginas. Conceptos como el valor relativo de las piezas, la necesidad 
de ocupar el mayor espacio posible, la importancia del tiempo en la partida, la utilidad de coordinar las propias 
piezas y otros, están presentes ya sea de forma explícita o implícita en las páginas del libro. Cuando se aprende 
estrategia ajedrecística, se aprende de algún modo también estrategia para la vida. 


Las piezas se mueven primero en la mente, y después con las manos. Jugando al ajedrez se despliega gran parte 
del repertorio de capacidades mentales que poseen las personas: la capacidad de atención, de concentración, 
de memoria, de toma de decisiones, de solución de problemas, la capacidad de lucha, el espíritu competitivo... 
Nosotros hemos querido estimular estas capacidades: “Repasa tu juego y entrena tu mente | y II", son dos de los 
capítulos clave de este libro: con ellos se entrena ajedrez, pero también “entrenamos el cerebro”. En estas uni- 
dades del libro y en otras, se potencia la agilidad mental y la visualización a través de ejercicios que consisten 
en reconstruir tableros, contestar “a la ciega”, distinguir diferencias imperceptibles en posiciones muy similares, 
memorizar partidas completas... un repertorio muy completo de ejercicios al alcance de todos y que contribuyen 
a crear un esquema de aprendizaje útil y beneficioso. 


Aprender el juego del ajedrez no tiene por qué limitarse a unas edades concretas. Subsiste un tópico por el 
que parece que algunas actividades, si no se aprendieron a edades tempranas, ya no son fáciles de aprender o no 
merece ya la pena hacerlo. No es este el caso del ajedrez: el ajedrez constituye una magnífica alternativa de ocu- 
pación del ocio y del tiempo libre; su práctica en cualquier momento y edad proporciona indudables beneficios 
intelectuales; es un juego muy divertido y modernamente se postula como un eficaz instrumento de prevención 
frente a trastornos mentales relacionados con el envejecimiento (Enfermedad de Alzheimer y otros). El ajedrez 
divierte y beneficia a partes iguales, y no conoce edad: está recomendado para hombres y mujeres de edades 
comprendidas entre los O y los 100 años. 


Hemos querido innovar en el método de aprendizaje, en el diseño y en la estructura de este libro. El apren- 
dizaje se produce naturalmente cuando se está preparado para aprender y la persona está en disposición para 
ello. No se trata de repetir machaconamente los conceptos sino de procurar que quien aprende esté receptivo 
para asimilar los avances que se le proponen. Éste ha sido nuestro objetivo al elaborar este libro. Un magnífico 
ajedrecista argentino, Oscar Panno, ya lo explicó de forma muy certera: “El progreso en ajedrez se resume en dos 
palabras... Darse cuenta”. 
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o y entrena tu mente (II) 


“El ajedrez es el único juego 
que vale la pena jugar, 
porque nos sobrepasa, 


como las obras de Shakespeare” 


JUAN JOSÉ ARREOLA 


escritor y artista mexicano 


Las piezas 


LAS PIEZAS Y EL TABLERO 


VAMOS A CONOCER 
LAS PIEZAS DE AJEDREZ 


| A juego del ajedrez lo practican 


dos jugadores sobre un tablero 
de cuadros blancos y negros deno- 
minados casillas. Cada jugador posee 
un grupo de piezas, también de co- 
lor blanco y negro. En una partida de 
ajedrez se juega por turnos, es decir, 


mueve una vez cada jugador. 


IN todas las piezas son iguales. 
Vamos a conocer las piezas de 
las que disponen los jugadores, que 
son exactamente las mismas para 
ambos, salvo que de distinto color. 


Pondremos en principio las de color 


blanco: 


J $49 $ 
a 


PEÓN 
El blanco comienza 
con 8 peones. 


CABALLO 
Al principio, el blanco 
tiene 2 caballos. 


ALFIL 
Las blancas disponen 
de 2 alfiles. 


TORRE 
Las blancas disponen 
de 2 torres al principio. 


DAMA 
Hay 1 sola dama blanca. 


REY 
Existe 1 rey únicamente. 


VAMOS A CONOCER 
LAS PIEZAS DE AJEDREZ 


N hora vamos a ver las piezas ne- 
gras: 


e Cuenta los peones. 
¿Cuántos hay?................ 


e Cuenta los caballos. 
, ¿Cuántos hay?................ 


LAS PIEZAS Y EL TABLERO 


e Cuenta los alfiles. 
¿Cuántos hay?................ 


e Cuenta las torres. 
¿Cuántas hay?................ 


e Cuenta las damas. 
¿Cuántas hay?................ 


e Cuenta los reyes. 
¿Cuántos hay?................ 


B. ahora, entre todas las pa- 


SOPA DE LETRAS labras gue encontrarás en esta 
Balón ficha peón trompetero sopa de letras, las gue son piezas de 
dado canica alfil jefe elefante ajedrez y subráyalas. Nosotros ya he- 
caballo soldado sota castillo mos subrayado la primera. 

hombre mujer fila dama visir 


(Hallarás la respuesta de éste 


rey ejército tablero torre jefe y del resto de los ejercicios en el solucionario 
que encontrarás a aprtir de la pág. 199) 


LAS PIEZAS Y EL TABLERO 


EL TABLERO 


l ji ajedrez se juega en un table- 


ro, que es el lugar en donde se 


colocan las piezas. 


casilla casilla 
negra 


casilla 


l ) n el tablero, hay muchos cua- 
blanca 


dros, blancos y negros. Cada blanca 


uno de estos se denomina casilla. 
Observa los tableros que hemos co- 


locado. | 


( DN negras y blancas son 
iguales, lógicamente. La razón 


de su distinto color es simplemente 


para distinguirlas bien, porque cada 
casilla 

casilla blanca casilla 

ocupar una casilla cada vez. negra negra 


pieza en sus movimientos sólo puede 


Las flechas AAA 
discurren por filas. 


Las de color NARANJA 
discurren por columnas. 


E T | 


j 
ji 
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M 
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| [I W HÉ 
k Y nN d 
dui: t 
19999911 1 ii 


iT: DIT 
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E 
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See hablando del tablero. 
Fíjate en las flechas que hemos 


dibujado. 


Oo que sólo hemos dibuja- 
do algunas de ellas. Podríamos 


haber pintado varias flechas más. 


Cuenta ahora el número total 


de filas que hay: 
Efectivamente, hay 8 filas. 


¿Sabrías decir ahora cuántas 


columnas hay? 


LAS PIEZAS Y EL TABLERO 


VAMOS A CONOCE 
EL TABLERO 


Y amos ahora a colocarle un nú- 
mero a cada fila, en cada lado 


del tablero. Fíjate en las filas núme- 


ros 3, 5 y 8. Las hemos pintado de 


amarillo. 


_ LAS PIEZAS Y EL TABLERO 


Y JT amos ahora a colocarle una le- 
tra a cada columna. Empezare- 


mos por la a y Ilegaremos hasta la h. 


Serían por tanto las columnas a, b, 
c, d, e, f, g y h. Fíjate en las colum- 
nas b, e y h: las hemos pintado de 


naranja. 


¿Cuántas casillas hay en total 


en cada columna? 


¿Cuántas casillas hay en total 


en cada fila? 


Veamos cuánto sabes 


C 


tros ya hemos contestado a las dos primeras preguntas): 


=) 


A W N 


9 N a y 


PINTA en el tablero de la derecha, 
LA FILA 3 DE COLOR AMARILLO. 


PINTA en el tablero 
LA COLUMNA B DE COLOR NARANJA. 


PINTA en el tablero 
LA FILA 5 DE COLOR ROJO. 


PINTA 
LA COLUMNA H DE COLOR AZUL. 


Los cuadros del tablero se denominan casillas................... (SI)NO 
. Eñicadartila hay nueve casillas...o.ciomomoorosoninencoioiiitas SI (NO) 
. En cada columna hay ocho casillas .............oomooomo SI - NO 
. ¿Tiene igual número de piezas el bando 

de las blancas que el de las Negras?......coonmmnnmmsmmms. SI - NO 
ER cada fila hay ochocasias.......o.oomomisiaciiricirs SI - NO 
, Las blancas tienen seis peonesS....essusssresesicseeeescsesscossossssseieese SI - NO 

Las negras tienen ocho pe0N8S....ococococnrorononnonononananororororonoss SI - NO 

[E A aan SI - NO 


¡ Vamos a pintar ! 


+ 


ontesta señalando si es verdad (SI) o no es verdad (NO) lo que afir- 
mamos a continuación sobre el tablero y las piezas de ajedrez (noso- 


LAS PIEZAS Y El TABLERO 


LAS PIEZAS Y EL TABLERO 


VAMOS A CONOCER 
LAS PIEZAS DE AJEDREZ 


Ro 
as piezas BLANCAS son: 


por 
las piezas NEGRAS son: 


[ as piezas no se colocan de cual- 


quier forma al principio. Vamos 
a colocarlas en el tablero como se 
hace cuando se quiere empezar a ju- 


gar la partida: 


2 CABALLOS 


2 CABALLOS 


2 ALFILES 


2 ALFILES 


2 TORRES 


VAMOS A CONOCER 
LAS PIEZAS DE AJEDREZ 


OM que siempre encon- 
trarás en éste y en otros libros, 


e igual tendrás que hacer tú en los 


tableros que estén numerados, las 


piezas blancas en las filas n° 1 y 2 al 


principio de la partida. 


D: mismo modo, siempre co- 
locaremos las piezas negras al 


principio de la partida en las filas 7 


y p-e mE 


en 


u 


UA al 
ET 
A 


y 8. 


AN Has 
995 
kéz . . 
En la fila 2 colocaremos siempre 


los de color blanco. 


al 


N — 
E 
E 

y 


En la fila 7 colocaremos siempre los 
de color negro. 


O 


LAS PIEZAS Y EL TABLERO 


LAS PIEZAS Y EL TABLERO 


VAMOS A CONOCER 
LAS PIEZAS DE AJEDREZ 


T. ea nos fijaremos en el 
lugar que ocupan todas las piezas. 
Fíjate cómo las torres, caballos, alfiles, 
damas y reyes de colores contrarios, 
aunque estén colocados en distintas 
filas, sí están colocados en las mismas 
columnas. Colocaremos por fin todas 


las piezas en el tablero. 


bserva que hemos pintado de 
On. las torres: siempre se 
hallan en las esquinas. Hemos pintado 
de verde los caballos: al lado de las to- 
rres. Los alfiles los hemos pintado de 
azul, siempre se colocan al lado de los 
caballos. Hemos pintado de naranja 
la dama y de rojo el rey. Los dos van 
juntos, entre las demás piezas. La dama 
SIEMPRE se coloca en la casilla que es 
de su mismo color: la dama blanca en 
la casilla de color blanco, y la negra en 
la de color negro. Compruébalo en el 


tablero. 


(ES $ h-o E 


| 
f $ 
| 
À Y 
: 
yy 
e z 
¿A y 3 
A y 
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Veamos cuánto sabes 


OLOCADAS LAS PIEZAS? 


¿EN QUÉ TABLERO ESTÁN BIEN C 


r 


cipio de la partida y las pie- 


zas se hallan bien colocadas. 


p 


O 


084J714VY1 13 A $SVZIId SV1 


los tableros que te presentamos 


. a continuación, las piezas se hallan 
Io no bien dispuestas. Responde indicando 


SI o NO (el primero ya está contestado). 


AA e 
di NN 
5 m LE 
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°| a il W- 
me E 


LAS PIEZAS Y EL TABLERO 


VAMOS A CONOCER 
EL TABLERO 


A de comenzar a jugar, 
hay que colocar bien el ta- 
blero. Las casillas de las esquinas 
inferior derecha y superen 
quierda tienen que ser blan- — 
cas. Dicho de otro modo: la 
casilla blanca debe quedar a la 
recha de cada jugador. También 
mienza a jugar siempre el que lleva 
las piezas blancas. Y una vez que se 
ha comenzado, se mueve por turnos: 
una vez lo hace el de piezas blancas 


y a continuación mueve el jugador 


de piezas negras. 


poi 


por a continuación, in- 
dicando SI o NO, qué tableros 


| 
i g 
m I 
z) 
fiji 


están correctamente colocados para 


empezar a jugar. Las piezas están bien 


| 
Do! j 
al 
| 


dispuestas, sólo tienes que decir si los 


dos tableros se han colocado bien. 


SEE 


Veamos cuánto sabes 


S 


1. 


0 N A mm A 


a b, c, d, e, f, gy- h son columnás AAA (Sno 
A A S S NO 
. Comienza la partida el jugador que juega 

COMAS PIEZAS TODAS coo civic SI - NO 
. Cada jugador tiene dos caballos ..........coooonmmmmmmss*m.mmmm.. SI - NO 
. Rey y dama se colocan Separados .....oococonnnonononcnnnncnononononasanos SI - NO 
. El tablero, en total, consta de ocho filas............................... SI - NO 
. La dama se coloca en casilla de color contrario al suyo........ SI - NO 
. Cada jugador posee dos damas ...............sssesessssessesssssésésésésés SI - NO 


¡ Vamos a pintar ! 


e DIBUJA ahora de 
COLOR NARANJA 
LAS COLUMNAS 
a, 9 Y h. 


+ DIBUJA de 
COLOR AMARILLO 
LAS FILAS 2, 4 Y 8. 


eñala, sin mirar ningún tablero, si es verdad o no lo que indicamos a con- 
tinuación. Nosotros ya hemos contestado las dos primeras preguntas: 


LAS PIEZAS Y EL TABLERO 


Q 
az 
Mu 
el 
ea 
E 
vad 
Mu 
>> 
A 
< 
N 
Mu 
E 
Q. 
A 
<x 
vad 


RECONSTRUYAMOS 
EL TABLERO 


Hg” cortado un tablero de 
ajedrez en cuatro trozos antes 
de comenzar una partida. Como si 
fuera un puzzle, coloca las diferentes 
partes en el gran cuadro en blanco 
uniéndolos con flechas. Nosotros ya 


hemos colocado uno de los trozos en 


el lugar que le correspondería. 


LA en el tablero de aba- 
jo si has reconstruido bien el 
tablero. 


o 
el tablero! 


e. 


vO; 


} 
A 


Se encuentra 
en la casilla: 


Se encuentra 
en la casilla: 


Se encuentra 
en la casilla: 


Se encuentra 
en la casilla: 


0208 


22347 


MA 


VAMOS A CONOCER 
EL TABLERO 


pr en las piezas que hemos 


colocado en el tablero. 


RE que a cada cuadrito 


del tablero lo llamábamos casi- 
lla. Cada una de ellas tiene, digámos- 
lo así, nombre y apellido -el nombre 
iría en primer lugar y el apellido en 
segundo-. La columna (a, b, c, d, e, 
f, g y h) sería el nombre, y la fila (1, 
2, 3, 4, 5, 6, 7 y 8) sería el apellido. 


po” ¿En qué casillas es- 
tán colocadas las piezas en el 
tablero que hemos representado? Las 
dos primeras las contestamos a con- 
tinuación. 

Se encuentra en la columna c y en 
SY la fila 3. Por tanto, la casilla se 


denominará c3. 


T Se encuentra en la columna e y en 
la fila 2. La casilla se llamará e2. 


LAS PIEZAS Y EL TABLERO 


LAS PIEZAS Y EL TABLERO 


EL TABLERO 
FILAS, COLUMNAS Y CASILLAS 


n este tablero encontrarás pie- 
E”. de ajedrez y otras figuras. Fi- 
jándote en él, tendrás que indicar en 
qué casilla se encuentra cada una. Y 


recuerda: 


ara escribir la casilla, primero se 
Pe. la letra correspondiente a 
la columna y a continuación el nú- 
mero de la fila. Las dos primeras se 


hallan resueltas. Comienza ya: 


“Cuando un ajedrecista mira el 
tablero, no ve una tabla plana 
y tranquila, sino un campo de 


fuerzas lleno de energía.” 


Arthur Koestler, 
filósofo y escritor 


. Se encuentra en la casilla: 


—— 
2 


— 
meni 


. Se encuentra en la casilla: 


. Se encuentra en la casilla: 


. Se encuentra en la casilla: 


. Se encuentra en la casilla: 


. Se encuentra en la casilla: 


. Se encuentra en la casilla: 


. Se encuentra en la casilla: 


. Se encuentra en la casilla: 


Se encuentra en la casilla: 


. Se encuentra en la casilla: 


. Se encuentra en la casilla: 


e4 


b6 


4 casillas blancas | 


y 
4 casillas negras. f 


d 


VAMOS A CONOCER 
EL TABLERO 
FILAS, COLUMNAS Y CASILLAS 


ba el tablero. Como sa- 
bes, en todos los tableros se 


indica el número de cada fila y la le- 


tra de cada columna. 


38 Pes. a continuación. 


1. Fíjate en la fila 3. 
¿Cuántas casillas tiene? 
¿Y la fila 3? 
Efectivamente, ambas tienen las mismas 
casillas. Todas las filas tienen las mismas 


E 


casillas. 

2. Ahora fíjate en la columna b. Y des- 
pués en la f. 

¿Tienen las dos el mismo número de ca- 
sillas? __ 

Efectivamente, todas las columnas tienen 
también el mismo número de casillas. 

3. Observa ahora la fila 3: 

¿Cuántas casillas negras tiene? 

4. Fíjate ahora en la fila 6: 

¿Cuántas casillas negras tiene? _____ 

5. ¿Qué ocurre con las columnas? 
¿Tienen todas el mismo número de casi- 
llas negras? ____ 


LAS PIEZAS Y EL TABLERO 


+ 


o 


VAMOS A CONOCER 
EL TABLERO 
FILAS, COLUMNAS Y CASILLAS 


| j tablero tiene muchas casillas, 
exactamente 64. Todas las casi- 
llas tienen un nombre, como ya he- 


mos visto. 


o 
az 
tag 
mad 
Q 
A 
val 
dd 
>u 
A 
x 
N 
uy 
Len.) 
a 
va 
qx 
mad 


INS > hemos dibujado un 
tablero en el que hemos indi- 


cado los nombres de algunas casillas. 


Otras las hemos dejado en blanco. 
Completa el tablero escribiendo en 
las casillas en blanco el nombre co- 


rreespondiente: 


T eza del ajedrez 


. gue nunca retrocede” 


JUAN CARLOS RODRIGUEZ IBARRA 
político extremeño 


DA 
TAD 


MOVIENDO LAS PIEZAS: 
EL PEÓN 


| as piezas de ajedrez se mueven 


de forma diferente: los caballos 


2 


en forma de L, el alfil en diagonal... 
Lo iremos viendo en las próximas 
páginas. Recuerda que cada jugador 
solamente puede mover una pieza 


en su turno. Este capítulo lo dedica- 


PODA 


remos al movimiento del peón: 


2 
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| j peón avanza una casilla 


en su columna, y siempre 


= 
== 


hacia delante. (Los peones blancos 
y los negros avanzan lógicamente en 


dirección contraria). 


O bserva los tableros. 


TAN 


Al ETTEI ETT 


MINTAT PUNA FIN 


OVIENDO LAS PIEZAS: 
EL PEÓN 


S el peón no se ha movido 
de su posición inicial puede 
avanzar dos casillas. Existen, por 


tanto, las dos posibilidades: avan- 


zar una o dos casillas. 


() S los tableros. 


Si el peón no se ha 


movido puedes avanzarlo | 
noo dos pasitos 


EL MOVIMIENTO DEL PEÓN 


MOVIENDO LAS PIEZAS: 
EL PEÓN 


S i la casilla a la que se despla- 
za el peón no está libre, éste 
no puede avanzar. ¡Está bloquea- 


do! 
e =" los tres tableros dibu- 
jados. Los peones... 
¡NO PUEDEN MOVERSE! 


bserva a continuación los ta- z 
Los dos peones se bloquean. 


bleros situados en la página 
derecha. Veremos en cada caso lo 


que hemos aprendido hasta ahora: 
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ía. 
fa. 


ido todaví 
Ya se ha movido. 
lo puede avanzar 1 casilla. 
No se ha movido todav 
ó 2 casillas. 


Puede avanzar 1 


No se ha mov 
Puede avanzar 1 ó 2 casillas. 


Só 


idiendo que avance. 


Están bloqueados. 
No se pueden mover. 
Ya se ha movido 
lo puede avanzar 1 casilla. 


ó 


S 
Hay una pieza imp 


— E rm = = N 


~ M 


2 


EL MOVIMIENTO DEL PEON 


MOVIENDO LAS PIEZAS: $3 
7 he 
EL PEON es 


9. 


o a continuación, indi- kx 
A 9: 
cando si es verdad o no lo que ¿5 


afirmamos sobre los peones: 


“Los peones son 
el alma de 


la partida de ajedrez” 


André Danican 
de Philidor 


“En la vida, como en el ajedrez, 
los peones no pueden volverse 


sobre sus propios pasos” 


Juan Benet 
escritor 


Un peón siempre avanza 


hacia ddlanite. .cciciinnciniisis 6D NO 


Si el peón no se ha movido 
todavía, puede avanzar 


A ETTS SI - NO 


Si hay una pieza delante del 
peón, éste puede saltar por 


encima de ella. ...............sszssssssssssese SI- NO 


Un peón puede volver 


A zenszenzneezzesz észt Si - NO 


Si un peón no se ha movido 
todavía, se puede avanzar 
una o dos casillas, 


lo que se desee. .....ociooinoccioiricasss SI - NO 


Los peones pueden 


desplazarse de lado........................ SI - NO 


Si hay una pieza inmediatamente 
delante del peón, sea ésta 
del color que sea, el peón 


MO puede IVANIZM.....c<woontaraiiós SI - NO 


El peón avanza en la columna 


en la que se encuentra. .................. Si - NO 


Veamos cuánto sabes 


MOVIENDO LAS PIEZAS: EL PEÓN 


Vo" a continuación distintas situaciones en las que se pueden 
encontrar los peones. UNE CON FLECHAS, como se ha indicado en 


algún caso, lo que sucede en cada parte de los siguientes tableros: 


EL MOVIMIENTO DEL PEÓN 


EL MOVIMIENTO DEL PEÓN 


Veamos cuánto sabes 


e DIBUJA un CUADRADO en 
el lugar donde se situaría 
el PEÓN NEGRO de la CO- 


LUMNA D SI AVANZARA 
DOS CASILLAS al principio 
de la partida. 


¡ Vamos a pintar ! 


| |" los siguientes 
ejercicios en el tablero: 


JUGANDO EN EL TABLERO 


y 


+ 


e ESCRIBE una R en la 


CASILLA INICIAL del REY 


BLANCO. 


e PINTA un CUADRADO 


NEGRO en la CASILLA E4. 


PINTA un CÍRCULO NE- 
GRO en las CASILLAS 
donde se colocan los 
PEONES NEGROS al co- 
mienzo de la partida. 


DIBUJA una CRUZ en el 
lugar donde se COLO- 
CAN al PRINCIPIO los 
CABALLOS BLANCOS. 


DIBUJA un CÍRCULO en 
la CASILLA INICIAL de la 
DAMA NEGRA. 


DIBUJA una ESTRELLA 
donde se colocaría el 
PEÓN BLANCO de la CO- 
LUMNA A SI AVANZARA 
DOS CASILLAS, 
suponiendo que no se 
haya movido en toda la 
partida. 


ESCRIBE una T en los 
LUGARES que ocuparían 
las TORRES NEGRAS. 


Cuando capturamos una pieza, 


¡Se saca del tablero! $ MOVIENDO LAS PIEZAS 
OBSERVA: 3 EL PEÓN 


Ro... 


e El peón avanza una casilla hacia 


delante en su columna: nunca re- 
trocede. 
e Cuando movemos por primera 


vez el peón tenemos la opción de 
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avanzar una o dos casillas. 


e Sila casilla que se halla inmediata- 


mente delante del peón está ocu- 
pada por otra pieza, sea del color 
que sea, éste no puede moverse. Se 


dice que el peón está bloqueado. 


eamos cómo CAPTURA el 
We En ajedrez una pieza 
puede capturar (también se dice co- 
mer) a otra, pero siempre debe ser 
del adversario: las piezas blancas sólo 
pueden capturar las piezas negras y 


al contrario. 


2 
`O 
w 
Q 
-i 
Pri 
a. 
og 
ha 
2 
w $ 
ma E 
=f 
mu E 
>f 
ol 
Si 
= 
[Pr 


MOVIENDO LAS PIEZAS 
EL PEÓN 


l l] peón captura en diagonal, en 


cualquiera de las columnas que 
se hallan a su lado y en las casillas 
que se encuentran justamente delan- 
te de él. Fíjate en el primer tablero. 
Hemos señalado con puntos rojos las 
casillas donde puede capturar cada 


peón: 


olamente se puede capturar una 
S y lo hace el jugador al que 
le corresponde mover. Vamos a seña- 
lar ahora las piezas que pueden cap- 


turar los peones en esta posición: 


uando se captura una pieza, 
Ca queda eliminada y se saca 
fuera del tablero. La pieza que ha rea- 
lizado la captura se coloca en el sitio 


que ocupaba la que hemos elimina- 


do. 


RECUERDA: 


¡Siempre capturan en diagonal! 


di 


to sabes 


Veamos cuán 


r 


COMO CAPTURA EL PEON 


Cd 
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ndica con 
un punto 


c TENER 

- J | 
o 
e 


las casillas 


donde puede 


capturar 


un peón 


(o las casillas 
que están 


amenazadas 


por un peón, 


que también 


denominar así). 


Los primeros 


los hemos 


realizado 


nosotros. 


Cd 


to sabes 


an 


2 


Cd 


COMO CAPTURA EL PEON 


111 
s 


| 
be 


18 
f 
f 


i 
1 


Veamos cu 


t 
h > A 
B a c 
| F| 
= 


un círculo 


las piezas 
que pueden 
capturar 

los peones 
BLANCOS en 
cada tablero. 
En los dos 
primeros ya 
lo hemos 
hecho 
nosotros, 


x 
E f 
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MOVIENDO LAS PIEZAS 
CAPTURAR AL PASO 


E l peón, en ciertas ocasiones, tie- 


ne la posibilidad de realizar un 


movimiento especial que se llama 


“comer o capturar al paso”. 


O" primero el tablero de 
arriba: 


e El peón blanco d2 está en su posi- 


¡El peón negro puede capturarlo al paso! 
Lo capturaría en la casilla por donde ha pasado 


el peón blanco y que el peón negro controla. cas decide avanzar dos casillas. 
Observa: 


ción de inicio. El jugador de blan- 


e Hay un peón negro en e4 que con- 
trola una de las casillas por donde 


pasará el peón blanco. 


A 7 eamos en los dos tableros si- 
guientes qué ocurre cuando 
el jugador negro decide capturar al 


paso. 


zi 
Oi 
ua 
A. f 
i 
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EL MOVIMIENTO DEL PEÓN 


Veamos cuánto sabes 


-= 


uy 


u 


00 


MOVIENDO EL PEÓN 


bservando 
el tablero, : 
responde Si o ; 


NO a las siguien- 
tes preguntas: 


+ 


. Si el peón de b2 mueve dos casillas, 


¿podría comerlo al paso alguno de los peones negros?............. SI - NO 

Si el peón de e7 mueve dos casillas, 

A MAS zetett lttegenge eaz SI- NO 
. Si el peón de h2 mueve una casilla, 

puede ES Cáptutatot, oscinina RN SI - NO 
. Si el peón de f2 avanza dos casillas, 

¿puede ser Capturado al Pasolini SI - NO 
. Si el peón de e4 avanza, 

¿PUEUE SEP cap tit dG? atras ÍA SI - NO 


. ¿Podemos capturar al paso un peón 


que solamente avanza UN paso? .ocooonocconococononnanocnarorocorornoncrnononos SI - NO 


. ¿Podemos capturar al paso un peón 


AP? o A SI - NO 


. ¿Podemos capturar al paso un peón que se mueve 


desde una casilla diferente de su casilla de salida? .................... SI - NO 


MOVIENDO LAS PIEZAS 
" EL PEÓN SE CONVIERTE EN... 


¡Es la única 


pieza que 


se puede i 
convertir R 
BET ; ecuerda: 


en otra! 


. 


e El peón siempre mueve hacia de- 
lante, no puede volver atrás. 

e Siempre se mueve en su misma 
columna. Sólo cambia de colum- 
na cuando captura, en este caso 


2 
of 
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a I 
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wg 
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ocupará la casilla de la pieza cap- 
turada. 
¡Podemos 


escoger la 1 peón es la pieza que posee menos 
pieza que 


valor de todas. El rey, la dama, la 


ni torre, el alfil y el caballo son piezas 


salvo un f k 
rey u otro más poderosas que el peón. 
peón! 


pa ocurre que cuando el peón lle- 


ga al otro extremo del tablero... 


G eneralmente lo mejor es co- 
ronar en dama, que es la ¡Se convierte en la pieza que eli- 


pieza más fuerte. Puedes coronar jamos, salvo otro peón o el rey! 


tantas damas como peones lle- Esto se lama 


in i CORONACIÓN o PROMOCIÓN. 
guen a la última fila: si coronas 


muchas, ¡tendrás que cogerlas de bsérvalo en el tablero que 
otros tableros! O 


hemos dibujado: 


EL MOVIMIENTO DEL PEÓN 


Veamos cuánto sabes 


MOVIENDO EL PEÓN 


Ce diciendo si es verdad o no lo que 
afirmamos sobre los peones: 


. Un peón puede convertirse (coronar) 


enrey sí. Nega a la última fila.......ocomomrsmorssossariciroraso SI 


Elpeom captura err diagonal ssssssessseesszésséssertérsszítíéííséíssséséáséi SI - NO 


. Cuando un peón captura una pieza, 
ocupa el lugar que tenía ésta .........omocormcooncconecononorosorononononos SI - NO 


. Un peón puede coronar en otro peón ..........ssszzszsssessssese SI - NO 


5. Un jugador tiene ocho peones. 
¿Potiría coronar ocho damas accccconorcrnmars acia een SI - NO 


6. Cuando decimos que un peón está bloqueado, 


¿significa esto que no se puede MoVer?..oooccococonncnononnanononnans SI - NO 
BLANCAS 
a — peng 
poo en 
este tablero, 
indica en qué Es. 
casillas están y 
situados cada NEGRAS 


uno de los peo- 


nes: 


Veamos cuánto sabes 


FILAS, COLUMNAS Y CASILLAS 


n este tablero 


hay dibujadas 
á piezas de ajedrez 


y otras figuras que 


no lo son. 


A observando el tablero, 
las preguntas que te haremos 


sobre las FILAS que hemos cortado: 


__ EL MOVIMIENTO DEL PEÓN 


F 


1. ¿Qué fila es ésta? 
2. ¿Qué fila es ésta? 
3. ¿Qué fila es ésta? 


4. ¿Qué fila es ésta? 


5, ¿Qué fila es ésta? . 88 a A... 
l O QUETA ES Esta? usssisssecseccssasnsssssssid E: =. E. Eo 


Th Qué fila es ésta vicio corisieriesiisianso 1 ÉS E PAE 
8. ¿Qué fila es ésta?............................s 5 -E 
9, ¿Cuántos caballos hay? ........oomonoonocorononoronononcnononcarorororanororcanennononororononososo E 
10. ¿Cuántos caballos blancos hay?..........ocoomomonomonsononoronorerceracccncncanicansosos ¿a Y. 
11. ¿Cuántas torres blancas hay? .....o.ocococonononoononsonraroronsororororcaracecononanoness ni 


12. ¿Cuántas torres hay?....ssesssssesseseessesesseseseescesseseesrereseeresseseereereeeseerene 


EL MOVIMIENTO DEL PEÓN 


Veamos cuánto sabes 


1. ¿Qué columna 


es ésta? 


ji 
. Yi 

O GI 

rar aaa ONIS AAN N PANOR 


A” y sobre 
el mismo ta- 


FILAS, COLUMNAS Y CASILLAS 


blero, separaremos $ 
las COLUMNAS y 
haremos preguntas 
sobre ellas: 


AS 


+ 


3. ¿Qué columna 5. ¿Qué columna 7. ¿Qué columna 


es ésta? es ésta? es ésta? 


iii : I ul [l m W- E 


| 
nai 
e AE 


2. ¿Qué columna 4. ¿Qué columna 6. ¿Qué columna 8. ¿Qué columna 


es ésta? 


es ésta? es ésta? es ésta? 


El espacio en el tablero 


“El ajedvez nos recuerda gue el mundo es 
un conjunto de posibilidades casi infinitas y que hay que decidirse por una” 


Luis IGNACIO HELGUERA 
escritor y ensayista mexicano: 


EL ESPACIO EN EL TABLERO 


VAMOS A CONOCER 
EL TABLERO 


Or el tablero que hemos 
dibujado. Sólo hemos repre- 


sentado cuatro casillas. A estas cua- 


tro Casillas las llaman los ajedrecistas 
el CENTRO PRINCIPAL del tablero. 


Las cuatro casillas del centro principal 


son: y ; 


N continuación, vamos a ampliar 
este centro principal, obsérvalo 


en el segundo tablero: 


E centro, al igual que las diago- 


nales, no se ve, pero debemos 
conocerlo. 
Las dieciséis casillas de este centro que 


hemos llamado amplio, son: 


lo. 


IPPO MONO 


NE 


A o 


F 
hi 


CENTRO AMPLIO 


APPO PODRAT AE CIN ET ELNE TETTEKET ETT hos boda LINIA EAN HESE 


nni 


"i 


E 


ompara lo que dijimos del centro del ta- 
Lo con lo que ocurre en los laterales. El 
centro es el lugar en donde están mejor situadas 
las piezas. Es el lugar en el que tienen más espa- 


cio y en donde amenazan más casillas. 


LATERALES 


HORA AO II EEI EEE [/ 


Los peones que € À 
que se hallan en los laterales Yæ 
amenazan solamente 


. una casilla 


CONOCIENDO 
EL TABLERO 


W casillas donde una pieza puede 
capturar a otra son casillas “contro- 
ladas o amenazadas” por esa pieza. 
Vamos a colocar peones en el centro 
amplio del tablero. Traza flechas, como 
hemos hecho nosotros con el peón de 
c3, hacia las casillas que amenaza cada 
peón. 


bserva que todos los peones que 
se hallan en el centro amenazan 
dos casillas. Sin embargo, esto no ocurre 
en la zona del tablero conocida como 


laterales. 


Lo laterales son las filas y columnas 
en las que el tablero no tiene ya con- 
tinuación. Estas son: las columnas a y 
h, y las filas 1 y 8. Cada una de estas 
columnas y filas tiene solamente una 


columna o fila al lado. 


emos pintado de verde los laterales 

del siguiente tablero para que lo 

comprendas mejor. Observa las casillas 

que se encuentran en cualquiera de los 
férales del tablero: 


EL ESPACIO EN EL TABLERO 


© p 


E 


O 


EL ESPACIO EN EL TABLERO 


Veamos cuánto sabes 


DIVINA, ADIVINANZA 

A... a proponerte 
un juego para poner a 

prueba tu imaginación. 

Tendrás delante un ta- 
blero, al que no le hemos 
pintado el color de las casillas y en el que 
no hay piezas. No pases la página para 
mirar otro tablero. Si haces bien este jue- 
go, mejorará tu imaginación y también tus 


facultades para ser un buen ajedrecista. 


1. 


CONOCIENDO EL TABLERO 


¿De qué color es la casilla h1? 


¿De qué color es la casilla h8? 


¿Qué casilla ocupa el rey blanco al 
principio de la partida? 


¿De qué color es la casilla a7? 


Si el peón de f7 avanzara dos casi- 
llas, ¿a qué casilla iría? 


¿En qué casilla se encuentra la dama 
blanca al principio de la partida? 


¿En qué casilla se encuentra el rey 
negro al principio de la partida? 


¿A qué casilla se trasladará el peón 
de e2 si avanza inicialmente dos ca- 
sillas? 


¿De qué color es la casilla e4? 


¿De qué color es la casilla d5? 


AAA ARA AS 


Veamos cuánto sabes 


CONOCIENDO EL TABLERO 


e Recuerdas cómo se colocaban 


da? Nosotros no te vamos a colocar 


las piezas en el tablero, así que 
tendrás que realizar un esfuerzo de 


memoria para recordarlo. 
li s 


7. ¿Poseen el mismo número de peones las 
blancas y las negras? 


EL ESPACIO EN EL TABLERO 


1. ¿Cuántos peones poseen las blan- 


cas al principio de la partida? 
ji p 8. Uno de los caballos negros se encuentra al 


principio de la partida en la casilla g8. ¿En 
2. ¿En qué fila se encuentran todos qué casilla se encuentra el otro? 
los peones blancos? 


9. El rey negro está al principio en la casilla 
3. ¿Cuántos caballos blancos hay al e8. ¿En qué casilla se coloca el rey blanco? 
principio? 


10. ¿Una de las torres blancas se coloca al 


4. ¿Cuántas torres blancas hay al principio en la casilla a1. ¿En qué casilla se 
principio? coloca la otra torre blanca? 
5. ¿Cuántos reyes negros hay? 11. ¿En qué casilla se coloca la dama negra? 


6. Los peones negros se encuentran 12. ¿En qué casilla se coloca el alfil negro de 
en las casillas j j j j casillas blancas? 


EL TABLERO 
DIAGONALES 


| j n un tablero de ajedrez hay unas 


líneas gue, al contrario gue las 


o 

ej 

mi filas y columnas, no están numera- 
<i 

ui das. Pero es importante que las co- 
u E 

w  nozcamos. Estas líneas invisibles son 
of 
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bserva cómo pintamos dia- 
gonales de distintos colores: 
¡Parece como si lanzáramos 


flechas a través del tablero! 


= 
= 
= 


Las DIAGONALES MÁS LARGAS que 


hemos trazado son la de color azul 


y la de color 


La DIAGONAL VERDE abarca desde 


la casilla a1 hasta la casilla 


La DIAGONAL MÁS PEQUEÑA 


es la de color 


La DIAGONAL AZUL abarca desde la 


casilla h1 hasta la casilla 


La DIAGONAL ROJA abarca 
desde 


hasta 


La DIAGONAL VERDE ocupa 


en total casillas. 


inta en el tablero de arriba 
las siguiente diagonales: 


biii 


De COLOR NARANJA, 


una diagonal por casillas 


BLANCAS, de 4 casillas. 


De COLOR MARRÓN, 
una diagonal por casillas 


BLANCAS, de 2 casillas. 


De COLOR AMARILLO, 
una diagonal por casillas 


BLANCAS, de 5 casillas. 


VAMOS A CONOCER 
EL TABLERO 
DIAGONALES 


pe" trazar muchas diagona- 
les sobre el tablero. Las diagona- 
les más grandes las hemos pintado 


de azul y verde. 


O el tablero. Como pue- 
des ver ambas diagonales tie- 
nen 8 casillas. También hemos tra- 


zado una diagonal más pequeña y la 


casillas —observa que las diagonales 


se pueden cruzar entre ellas—. 


omo puedes ver, todas las ca- 
Cn de una diagonal son del 
mismo color. Las diagonales tienen 
distinto número de casillas. Las dos 
más grandes, como ya hemos co- 
mentado, tienen 8 casillas, y las más 
pequeñas tienen 2. A las dos mayo- 
res se las denomina “grandes dia- 
gonales”. Hay una gran diagonal de 
casillas blancas y una gran diagonal 


de casillas negras. 


hemos pintado de rojo. Tiene 


EL ESPACIO EN EL TABLERO 


EL ESPACIO EN EL TABLERO 


VAMOS A CONOCER 
EL TABLERO 
DIAGONALES 


Y J amos a continuar hablando 
de las diagonales. Trazaremos 


en el tablero las dos diagonales más 


grandes que existen: la que hemos 
trazado de color verde transcurre por 
las casillas negras; la de color azul 
transcurre por casillas blancas, como 


puedes comprobar. 


1. La gran diagonal de casillas negras 


empieza en al y termina en 
2. Tiene en total: casillas. 


3. La gran diagonal de casillas blancas 


comienza en h1 y termina en 
4. Tiene en total: casillas. 


5. ¿Podría trazarse otra diagonal de 8 


casillas aparte de estas dos? 


6. Hemos trazado una diagonal más 
pequeña de color rojo. Transcurre 
por blancas, comenzando en d1 y 


teminando en 


. Tiene en total: casillas. 


. Si trazáramos una diagonal 


desde c1 hasta h6, tendría un total 


de casillas. 


. Si trazáramos otra diagonal 


también desde c1 pero esta vez 


en dirección a a3, tendría un total 


de casillas. 


. Las dos diagonales transcurrirían 


por casillas de color 


. ¿Qué otra diagonal podría trazarse 


desde el, además de la que finaliza 


en h4? 


. La diagonal g1-h2 tiene 


casillas. 


af Las piezas menores: J 
saan el caballo y el alfil 
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LAS PIEZAS MENORES: EL CABALLO Y EL ALFIL 


MOVIENDO LAS PIEZAS 
EL CABALLO 


teete 


magínate una “L” mayúscu- 
la: L. Vamos a colocar varias “L” 
mayúsculas en el tablero. Esto nos 
servirá para conocer el movimiento 
del caballo: comienza en un extremo 
de la “L” y termina en el otro. Ob- 


serva: 


A Jas a dibujar ahora diez Len  k, 
90 
el tablero que colocaremos a $% 


continuación. Dibújalas en la posi- 
ción que quieras. Solamente tienes 
que tener en cuenta que el trazo largo 
abarca tres casillas y el más corto sola- 


mente dos. Comienza ya a dibujar: 


¡Así se mueve el Y 
caballo! Imitando 
la forma de la L. 


MOVIENDO LAS PIEZAS 
EL CABALLO 


QA ahora los cuatro 
caballos en el tablero y dibuja- 


remos algunos de sus posibles movi- 


mientos. Obsérvalo: 


| continuación instalaremos un 
P A en el CENTRO del ta- 
blero (el centro es el lugar donde las 
piezas generalmente dominan más 
casillas). Dibuja cruces en todas las 
casillas adonde puede trasladarse el 
caballo. Te daremos una pista: desde 


el centro se puede desplazar a 8 casi- 


llas distintas. 


Y 7 eremos si has acertado. Com- 
prueba si las cruces que has di- 
bujado son las mismas que nosotros 


hemos colocado como solución co- 


rrecta. 


LAS PIEZAS MENORES: EL CABALLO Y EL ALFIL 


LAS PIEZAS MENORES: EL CABALLO Y EL ALFIL 


MOVIENDO LAS PIEZAS 
EL CABALLO 


A Jamos a colocar un caballo en 
el LATERAL. ¿A cuántas casillas se 
puede trasladar? Señálalas con cruces. 


fectivamente: solamente puede sal- 
Es a cuatro casillas como máximo. 
En los laterales, el caballo salta a me- 
nos casillas que si estuviera en el centro. 
Prueba ahora a colocar el caballo en las 
esquinas: al, a8, h1 y h8. ¿A cuántas OBSERVA: 


casillas puede saltar? 


¡SOLAMENTE A DOS! 


E caballo es la única pieza del jue- 
go del ajedrez que puede saltar por 
encima de las demás. Vamos a colocar 


el caballo en la casilla e4, en la misma 


A m 


posición que en los tableros anteriores, 


pero esta vez pondremos algunas piezas ras : a 


alrededor. Nosotros colocaremos cruces 


en las casillas adonde puede moverse. ¡Salta a las mismas casillas, 
como si no hubiera piezas delante! 


“A veces los caballos 
no saltan, botan" 


Tartakower 


Veamos cuánto sabes 


MOVIENDO EL CABALLO 


—— ¡Vamos a pintar ! —— 


hd 


è 
D- un movimiento para 
cada uno de los caballos que 
se encuentran en el tablero. Traza 
con puntitos la L y escribe una X 


en el lugar adonde llegue el caba- 


llo. Nosotros ya hemos trazado el 


movimiento de dos de ellos. 


a 


A 


. El caballo puede trasladarse 


OS si es VERDAD 
o NO lo que afirma- 
mos sobre los caballos: 

El caballo puede moverse 


hacia atrás. ome. eztetet sets 


a más casillas si está en el lateral 


que si se halla en el centro............. SI - NO 
. El caballo salta por encima 

de las demás piezas. ....................... SI - NO 
. El caballo se mueve en forma 

Tapa SI - NO 


. En el centro, el caballo puede 


trasladarse a más casillas que 
si se encuentra en un lateral .......... SI - NO 


. En al, el caballo puede 


trasladarse a dos casillas ................ SI - NO 
. El caballo se mueve en 
o A SI - NO 


. El caballo, desde el centro, 


tiene ocho casillas donde elegir..... SI - NO 


. El caballo, al contrario 


que los peones, no puede 
ser bloqueado. mosneira SI - NO 


LAS PIEZAS MENORES: EL CABALLO Y EL ALFIL 


MOVIENDO LAS PIEZAS 
EL CABALLO 


pr” en el tablero número 1. Le 
toca jugar al blanco. Observa cómo 
puede saltar a la casilla d4, en la que se 


encuentra el peón negro. 


as” ahora el tablero núme- 
ro 2. Veremos qué ha hecho el 


blanco. 


¡Ha capturado el peón! 


LAS PIEZAS MENORES: EL CABALLO Y EL ALFIL Hi 


Ahora ya es el turno del negro. 


roo con un círculo las piezas que 


podría capturar el caballo blanco si 
le correspondiera jugar. Ya hemos señala- 


do una pieza que puede ser capturada. 


p re en la página derecha las 
piezas que pueden capturar los ca- 
ballos y peones negros en cada table- 


ro. Nosotros hemos señalado algunas. 
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MOVIENDO LAS PIEZAS 
EL ALFIL 


ger” 
as diagonales? 


Ni las líneas imaginarias que ya 


conoces: si trazamos mentalmente 
una diagonal, no olvides que todas las 


casillas por donde transcurra serán del 


E 


¡EL ALFIL SE DESPLAZA 
ÚNICAMENTE 


mismo color. 


i LAS PIEZAS MENORES: EL CABALLO Y EL ALFIL $ 


A TRAVÉS DE LAS DIAGONALES! 


“El ajedrez no consiste sólo en 
empujar figuras de madera 
por un tablero” 
Ludwing Wittgenstein, 
filósofo 


MOVIENDO LAS PIEZAS 
EL ALFIL 


Y Tamos a colocar los alfiles tal y 
como se encuentran al principio 


de la partida, sin colocar ninguna otra 


OP 


pieza: 


(da cada jugador tendrá 
un alfil gue siempre irá por 
casillas blancas, y otro gue siempre 
se desplazará por casillas negras. Nun- 


ca ocuparán la misma casilla nuestros 


dos alfiles. 


| LAS PIEZAS MENORES: EL CABALLO Y EL ALFIL Y 


MOVIENDO LAS PIEZAS 
EL ALFIL 


S en el camino del alfil se encuentra 
una pieza propia, no puede conti- 
nuar (sólo salta el caballo). Si encuentra 


en su trayectoria una pieza contraria, 


puede capturarla: el alfil captura como 
mueve. En estos tres tableros, hemos se- 
ñalado con puntitos la trayectoria del 


alfil y hemos rodeado con un círculo 


LAS PIEZAS MENORES: EL CABALLO Y EL ALFIL 


las piezas que puede capturar. 


| ji los tableros de la página 
$ derecha, señala con puntitos las 


casillas adonde pueden desplazarse los 


IE 


alfiles que hemos colocado. 


RE 
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CAPTURA CON ALFIL, CABALLO Y PEON 


Veamos cuánto sabes 


odea con 
un círculo 


A ALT, 
mm 


en cada tablero. 
hemos señalado 


las piezas 

que pueden 
capturar 

los alfiles, 
caballos y 
peones negros 
Nosotros ya 
algunas. 


R 
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Las piezas mayores: 
sa torre, dama y rey 


BE nn a “Ayudad a vuestras piezas 
para que ellas os ayuden” 


HS PAUL MORPHY 
ajedrecista 


COMETE 


MOVIENDO LAS PIEZAS 
LA TORRE 


| a torre se puede mover a cualquier 
casilla de la fila o columna don- 
de se encuentra. Captura igual que 


mueve. No salta por encima de las 


O TETT 


demás piezas: recuerda que esto sólo 


lo hace el caballo. 


y” los dos primeros ta- 
bleros. Hemos señalado las ca- 


sillas hacia donde puede desplazarse 


LAS PIEZAS MAYORES: TORRE, DAMA Y REY 


la torre: 


eñala, como hemos hecho no- 
-O todas las casillas adonde 
pueden desplazarse las torres que he- 
mos colocado en este tablero. 
¿Has finalizado? A continuación, 
cuenta las casillas iSi empre son 


a las que puede catorce casillas! 


desplazarse 


€ 


cada torre. 


S 


x g 


A 


Si las casillas adonde pueden despla- 


zarse las torres que colocaremos ahora. 


Si puede capturar una pieza contraria, ro- „$$$ MOVIENDO LAS PIEZAS 
déala con un círculo. zz; q LA TORRE 


A unque no se encuentre en el 
centro, la torre, desde cualquier 


lugar, puede desplazarse siempre al 


mismo número de casillas, a no ser 


que le bloqueen el camino. 


ontesta si es verdad o no lo que 


afirmamos sobre las torres. 


LAS PIEZAS MAYORES: TORRE, DAMA Y REY 


1. Las torres pueden saltar por encima 
AEONAS PON cc rr SI - NO 


2. La torre captura igual que mueve ............ SI - NO 


3. La torre sólo puede desplazarse 
hacia IRE o... ao omic cms SI - NO 


4. La torre se desplaza por filas 
Y COROS... oaarncmnrmarrniarnm Sb NO 


5. Si no encuentra otras piezas en su trayectoria, 
la torre se puede mover al mismo número de 
casillas esté donde esté eseese SI - NO 


6. La torre domina un mayor número de casillas 
EN CENO ni o E SI - NO 


7. La torre siempre domina 14 casillas........ SI- NO 


8. La torre se puede desplazar 
porlasdagonalesS. onionenn: SI - NO 


Veamos cuánto sabes 


Ed 


ALFIL, CABALLO Y PEON 


CAPTURA CON TORRE, 


odea con 

un círculo 
las piezas 
que pueden 


R 
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capturar las to- 


rres, alfiles, 
caballos y 


peones blancos 
en cada tablero. 


Nosotros ya 


hemos señalado 


algunas. 


MOVIENDO LAS PIEZAS 
LA DAMA 


e [La dama se mueve como una torre 
y un alfil a la vez. Puede desplazarse 
, por el tablero a través de las filas, 


columnas y diagonales. 


e La dama no puede saltar por encima 
de ninguna pieza. 


e Captura como mueve. 


ecuerda: Se capturan las pie- 
zas contrarias ocupando la casi- 


lla en que éstas se encuentran. Sólo 


LAS PIEZAS MAYORES: TORRE, DAMA Y REY 


puede capturarse una pieza en cada 


movimiento. Veámoslo con la dama 


en los tableros que hemos dibujado. 


LAS PIEZAS MAYORES: TORRE, DAMA Y REY 


e . 
L dama es la pieza 
más fuerte del aje- 


drez -dejando aparte el 
rey-. Al moverse como 
torre y alfil, puede trasla- 
darse fácilmente a cual- 


quier lugar del tablero. 


Veamos cuánto sabes 


LA DAMA 


| ndica ahora, señalando con puntos, las casillas adonde 
se puede trasladar la dama en cada tablero. Si puede 


capturar una pieza contraria, rodéala con un circulito. 


a an 


Ca en el siguiente ejercicio 

de la página derecha, donde tendrás 

que colocar la dama en una casilla en la que 

ataque a la vez dos piezas contrarias; inclu- > 
so puede haber más de una casilla en donde 

ataque a las dos piezas. Nosotros ya hemos 


realizado los dos primeros. 
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Veamos cuánto sabes 


LA DAMA 


LAS PIEZAS MAYORES: TORRE, DAMA Y REY 


EL REY 


l rey se desplaza una casilla en cual- 
E... dirección: puede hacerlo en 
diagonal, hacia atrás, hacia delante o 
al lado. Se mueve como la dama, pero 
solamente puede hacerlo de casilla en 
casilla. Es la pieza más importante del 
juego, porque cuando es capturado 
-jaque mate-, se acaba la partida. 


e El rey no puede trasladarse a una 


casilla que esté controlada por una 
pieza contraria. 


e Elrey captura como se mueve. 
y 


O bserva las siguientes posiciones. 
Recuerda que el rey no puede 


ocupar una casilla que esté controla- 
da por una pieza contraria. Para que 
lo veas mejor, hemos dibujado una X 
en las casillas adonde el rey no pue- 
de trasladarse por estar amenazadas. 
Hemos dibujado puntos en las que sí 


puede ocupar. 
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arca 
con 


una X, como 
hicimos no- 
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Veamos cuánto sabes 


EL REY 
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página ante- 


rior, las casillas 


adonde el 


rey no puede 


trasladarse por 


estar domina- 


das por piezas 


contrarias. El 


primero ya 


está hecho. 
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MOVIENDO LAS PIEZAS 
EL REY 


R 


e El rey se desplaza una casilla a su al- 
rededor. 

e No puede ocupar una casilla domi- 
nada por una pieza contraria. 


e El rey captura como se mueve. 


E ] rey no puede capturar una pieza 
contraria que esté defendida (re- 


cuerda que las demás piezas sí pueden 


hacerlo). Obsérvalo en cada tablero: 


3:78 
52 


No pele ca TTI el peón de h3. 
Está defendido por el peón de g4. 
3 b c d € 


No puede capturar el alfil de f4. 
Está defendido por la torre de f8. 


No puede capturar el peón rde b2. 
Está defendido por el alfil de d4. 


EL REY 


bserva: hemos rodeado con un 
circulito las piezas contrarias 


que no están defendidas y que pueden 


ser capturadas por el rey. 


a partida se acaba cuando se 
ig jaque mate (veremos el ja- 
que mate más adelante) al rey. Éste no 
es la pieza más fuerte del tablero -es la 


dama- pero sí la más importante: hay 


que protegerlo al máximo de los ata- 


ques del rival. 


N lgún ajedrecista dijo algo inge- 
nioso sobre esto: 


“No hay precio que sea 
demasiado grande por la 
cabellera del rey enemigo” 


Alexander Koblenz 


LAS PIEZAS MAYORES: TORRE, DAMA Y REY 


MOVIENDO LAS PIEZAS 
EL REY 


Sana en cada tablero las pie- 
zas que pueden ser capturadas 


por el rey (rodeándolas con un cir- 


culito) y las piezas que no pueden 
serlo por estar defendidas (marcando 
la casilla con un cuadrado). Nosotros 


ya hemos señalado algunas. 


Ro. 


e Una pieza está defendida por otra 


LAS PIEZAS MAYORES: TORRE, DAMA Y REY 


cuando ocupa una casilla dominada 


por otra de su mismo color. 
e Elrey no puede ocupar una casilla 
controlada por una pieza contra- 


ria. 


D ibuja en la página de la dere- 


cha circulitos y cuadrados tal y como 


ya sabes. 
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Veamos cuánto sabes 


CARACTERÍSTICAS DE LAS PIEZAS DE AJEDREZ 


A” ADIVINANZA Vamos a señalar a continuación 
características de las piezas de ajedrez. Debes indicar en 
el espacio en blanco a qué pieza nos referimos en cada caso. 


Los primeros están resueltos: 


LAS PIEZAS MAYORES: TORRE, DAMA Y REY 


1. Esla única pieza que puede 6. Se mueve únicamente por 
saltar por encima de las demás: las diagonales: 
El caballo 


7. Se mueve únicamente por filas 


2. Esla pieza que sólo captura y columnas: 
piezas que no están defendidas: 
El rey 8. Solamente avanza una casilla pero 


en todas direcciones: 


3. Esla única pieza que puede 


coronar y convertirse en otra: 9. Tiene un movimiento en forma de L. 


4. Se mueve como la torre y 10. Avanza en su columna: 


el alfil a la vez: 
11. Puede “comer al paso”: 


5. Esla única pieza que no captur a 
A sás 12. Sele puede dar jaque mate: 
como mueve: 


Juega y aprende a escribir ajedrez 


“No se puede negar que el ajedrez es matemática en ciertos sentidos” 


CHARLES SANDERS PEIRCE 
científico y filósofo 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


- JUGAR EN EL TABLERO 


EL ESPACIO 


juego del ajedrez se practica 


l 
E. un tablero de 64 casillas. En 


el tablero hay una zona que hemos 


denominado centro, que es el lugar 


en donde las piezas consiguen mayor 


influencia. Desde el centro se domi- 


na un 


mayor número de casillas y es 


el lugar desde el cual las piezas pue- 


den trasladarse con mayor facilidad a 


otros sitios del tablero. 


H 


(todas 


ay un sector del tablero, los 
laterales, donde las piezas 


menos la torre) tienen menor 


movilidad y además dominan un 


menor número de casillas. Estudiare- 


mos por separado cada pieza: 


tepsii 
"a Xel 
ka 


a 
w u pa 


+ 
AN 
d 
Y 


i 


E 


H 
( i> mij 


Eg 


a? 


am 


3 

X 
M 

Hf a 


: EA 


7 


Ex 


PES 


a b c e f E 


h 


# 


-a = 


JUGAR EN EL TABLERO 
EL ESPACIO 


€ LA DAMA 
=> 


(Página izquierda) 
ES las casillas que domina 
en el lateral. Cuenta a conti- 


nuación las que domina en el lugar 


del centro que hemos escogido. Efec- 
tivamente: 21 y 25. Si estuviera in- 
cluso en las casillas e4, d4, e5 o d5, 


€ Y) llegaría a dominar 27 casillas de un 


ma 


CENTRO total de 64. 


E EL ALFIL 
è] 


e Cuántas casillas domina el al- 


a Si z 
É Ey lsi en el lateral? ¿Y en el centro? 


¡Casi el doble! 


| > cualquier casilla del lateral 


siempre controla 7 casillas. 


Compruébalo. 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


JUGAR EN EL TABLERO 
EL ESPACIO 


EL CABALLO 


e Recuerdas que en cualquier casi- 
lla del centro el caballo domina- 


ba 8 casillas? Formaba un círculo. 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


pr en el lateral: ocupa 4 casi- 


llas solamente, ¡y a veces hasta 


2! 


| n el espacio que hay entre el la- 


teral y el centro (la zona mix- 
ta) siempre ocupa 6 casillas -y en las 
esquinas de esa “zona” incluso 4-, 
pero en cualquier lugar del centro, 
sea el que sea, siempre controla 8 ca- 


sillas. Compruébalo: 


JUGAR EN EL TABLERO 
EL ESPACIO 


| E rey siempre dominará 8 casi- 


llas en cualquier lugar del table- 
ro, salvo en el lateral, donde domina 
cinco casillas. ¿Recuerdas que los po- 
sibles movimientos del rey formaban 
un cuadrado? El cuadrado siempre se 
interrumpe en los laterales. En las es- 


quinas, ocupa sólo tres casillas. 
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JUGAR EN EL TABLERO 
EL ESPACIO 


EL PEÓN 


E l peón avanza siempre en la mis- 


ma columna, y domina dos ca- 


sillas. 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


p= en el lateral solamente do- 


mina una casilla. 


pes que el peón captura 


hacia adelante, un paso y en 


diagonal. 


UNA TORRE MUY ESPECIAL 


JUGAR EN EL TABLERO 
EL ESPACIO 


Oo 


LA TORRE 


s la única pieza que domina el 
mismo número de casillas en 
cualquier lugar del tablero, ¡sea el 


centro o el lateral! 


po en los tres tableros dibu- 
jados, y cuenta las casillas que 


controla la torre en todos ellos: 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


Veamos cuánto sabes 


JUGAR EN EL TABLERO 
COLOCA UN CABALLO en este tablero en 


un lugar en que domine 8 casillas: 


u COLOCA 

~ UN REY 
f — en una casilla 
$ desde la que 
$ domine 
5 casillas: 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


COLOCA eg COLOCA 
UN CABALLO Í UN ALFIL 
en este tablero - en una casilla 


E desde la que 
A- controle otras 
A 7 casillas: 


en un lugar 
en que domine 
2 casillas: 


> 


$ 


COLOCA . COLOCA 


UN CABALLO É UN REY 
en una casilla - enel tablero 
desde la que 8 — parague 
domine . domine 


otras 4: — casillas: 


JUGAR EN EL TABLERO 


COLOCA 


UNA TORRE A 


en una casilla 


en la que AE 
domine fi 
14 casillas: El 


+ 
Ú 
a 


COLOCA 
UN ALFIL 
en un lugar 
desde el que 
domine 

13 casillas: 


+ 
ES 


COLOCA 

LA DAMA 

en un lugar en 
el que domine el 
máximo número 
de casillas: 


Veamos cuánto sabes 


COLOCA UN CABALLO en este tablero en 


un lugar en que domine 3 casillas: 


kul 


A COLOCA 


UN PEÓN 


— en una casilla 
~ desde la que 
controle sólo 


-= una casilla: 


_ COLOCA 


UN CABALLO 


en una casilla 


desde la que 
domine otras 
6 casillas: 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


CURIOSO 


[| trayectoria de las figuras del ajedrez Li ay más hechos curio- 


uede formar figuras muy curiosas. 
P g y sos en el tablero de 


POR EJEMPLO: 


ajedrez que debes cono- 
cer. Esto que verás ahora 
es sumamente práctico, 
porque te permitirá cap- 
turar piezas o apoyar a 
las tuyas propias, simple- 
mente cambiando lo que 
parece el orden natural 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


de las cosas. 
EL ALFIL, LA TORRE, sl la colocas EL REY, puede recordarnos 
si observas blen, en el centro, a UN SOL pequeñito o bserva el tablero su- 
FORMA UNA EQUIS. FORMA UNA CRUZ. también a UN CUADRADO. i a 
perior de la página 


derecha. Queremos cap- 
turar con el rey el peón 
a7. El camino “normal” 
para capturar el peón es 
el que te indicamos, y se 


captura el peón en 6 mo- 


vimientos. 
EL PEÓN tlene un LA DAMA Fíjate en EL CABALLO: Pero, ¿y si nos conviene 
radio de acción que NOS RECUERDA SI unes con una línea las tomar otros caminos? 


nos RECUERDA A UNA A UNA ESTRELLA. casillas que domina, 
LINTERNA. FORMARÍA UN CÍRCULO. 


RP 
Ga ahora cuántos mo- 
vimientos realiza el rey 


para llevar a cabo la captura 
del mismo peón por otros ca- 
minos diferentes: 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ — 


Movimientos: Movimientos: 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


JUGAR EN EL TABLERO 
ESCRIBAMOS AJEDREZ 


as jugadas de ajedrez, al igual que 
ocurre con las notas musicales, se 


escriben. Al anotar las jugadas que hace- 
mos, podemos ver nuestras partidas una 
vez que han finalizado; podemos ver las 
partidas de otros y podemos aprender 


más fácilmente el juego del ajedrez. 


So ya cómo se denominan las 
casillas de ajedrez: con esto hemos 
aprendido ya mucho de la escritura del 
ajedrez. Veamos ahora cómo se denomi- 


Ze Lo 
2, Dd. Hr 


El nombre de cada uno de ellos se toma de su 
inicial: Rey, Dama, Alfil, Caballo y Torre. 


pe indicar dónde se halla una pieza, 
simplemente escribimos la inicial más 
la casilla, excepto en el caso del peón: 
para los peones, solamente señalaremos 


la casilla, no se escribe la inicial. 


¡EL AJEDREZ SE ESCRIBE! 


OBSERVA el tablero: 
anotaremos todas las piezas, 
blancas y negras: 


Blancas 
Rf1 

Db6 
Th6 

Af4 

Cd4 

c2 


Como el idioma del ajedrez es universal, cuando 
se escribe en inglés, filas y columnas son iguales. 


Sólo cambia la inicial: 


Er a 
2, Du 


E, 


Pieces: King, Queen, Bishop, KNight, Rook. 


Veamos cuánto sabes 


ESCRIBAMOS AJEDREZ 


íj i 
tes = mű 
a b c o 


oro: a3, b4, Rgl, Ah 
Negras: _Tb7, Rg8 Negras: 


Blancas: Blancas: 
Negras: 


Negras: 


| ndica las 
piezas que 


aparecen en 
el tablero: 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


JUGAR EN EL TABLERO pet EL MOVIMIENTO SE ESCRIBE: 


$993 Primera letra de la pieza 
ESCRIBAMOS AJEDREZ qe -i 


Casilla adonde se mueve 


b Ja sabes cómo se indican las ca- 
sillas y cómo se escribe el lugar 
donde se halla una pieza. Ahora ve- 


remos cómo se anota el movimiento 


de las piezas desde una casilla a otra 


y las capturas. Comenzaremos por el 


movimiento de las piezas. 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


N unque existe alguna forma más 


compleja, nosotros nos basaremos 


en el que se llama método de anota- 


ción algebraico abreviado: aunque . 
8 A 1...Cgf6 (indicamos de 1...aS 


este nombre pueda impresionar un dónde proviene: hay dos 
caballos que pueden trasla- 
poco, es un método sencillo, que se darse a esa casilla) 


utiliza en otros juegos muy populares. 
Simplemente, se indica la inicial de la 
pieza más la casilla a la que se trasla- 
da. Si dos piezas similares (dos torres, 


dos caballos) pueden trasladarse a esa 


misma casilla, se indica la columna 


(o la casilla, si es necesario) de donde 


98 proviene la pieza. Veámoslo: 


JUGAR EN EL TABLERO 
ESCRIBAMOS AJEDREZ 


Ye > a continuación cómo se 
anotan las capturas de piezas. Ten 
en cuenta lo siguiente, ya que estás 
avanzando rápidamente en el conoci- 


miento de este juego: el ajedrez es un 


juego de continuas capturas. Las par- 


La dama de b6 puede capturar la dama tidas se desarrollan avanzando piezas, 


contraria. Lo indicaremos así: Dxe6. colocándolas en las casillas adecuadas 


y cambiando o capturando piezas. 


( es una pieza captura a otra 
se indica mediante el signo de 


multiplicar: x. Se escribe simplemente 


El peón blanco de g2 puede capturar el 


peón de f3. Si lo hiciera, sería gxf3. 


El alfil de d2 puede capturar el peón de 
g5: AxgS5. 


¿Y los caballos? Podemos observar que la pieza que realiza la captura (el caballo 


ambos pueden capturar la torre negra. C, el alfil A, etc.) y la casilla donde se 


Para indicar quién lo captura, lo indicare- 


mos así: Ca3xc4 ó Cb2xc4. 


hallaba la pieza capturada, sin indi- 
car su inicial. Puesto que ya conoces 


Si el peón negro de d7 avanzara dos ca- cómo se mueven las piezas, vamos a 


sillas (d5), el peón blanco de la columna ver a continuación todas las capturas 


e podría capturarlo al paso. Se indicaría a 
p i j que pueden realizar las blancas en el 


señalando la casilla en la que lo captura: 
tablero superior. 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


Veamos cuánto sabes 


ndica trazan- 
do flechas, 


qué movimien- 


tos o capturas 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


de los que 
hemos indica- 
do, se corres- 
ponden con 
cada uno de los 
tableros que se 
hallan alrede- 
dor. Ya hemos 
señalado noso- 


tros una. 


p 


ADIVINA ADIVINANZA 


c 


3 JUGADAS 


2 JUGADAS 


4 


JUGAR EN EL TABLERO 
EL TIEMPO ES IMPORTANTE 


AA 


l j n ajedrez es muy importante actuar 


deprisa. Si queremos hacer algo, 
hay que llevarlo a cabo en el menor 
número de movimientos posibles; así 
tendremos más turnos de juego para 


conseguir otros objetivos. 


p” ejemplo, si nos proponemos 
capturar un peón, hay que elegir el 
camino más corto para hacerlo. Vamos 
a realizar varios ejercicios en los que 
tendrás que capturar un peón contrario. 
Debes hacerlo por el camino más 
corto. Si no lo haces así, el ejercicio no 
estará bien resuelto. Ten en cuenta que 
puede haber varios caminos. Observa 


los ejemplos que te indicamos. 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


Veamos cuánto sabes 


ADIVINA ADIVINANZA 


eñala en cada diagrama el camino más corto 


p 


para capturar la pieza contraria. Nosotros ya 
te indicamos en cuántas jugadas se puede hacer. 


2 JUGADAS 


2 JUGADAS 


3 JUGADAS 


2 JUGADAS 


3 JUGADAS 


3 JUGADAS 


| 
i 
| 


Veamos cuánto sabes 


EL TIEMPO ES IMPORTANTE 


A 
< 
a 
< 
y 
A 
t 


3 JUGADAS 


y A 
< 
a 
q 
y 

j2 
N 


3 JUGADAS 


» 


3 JUGADAS 4 JUGADAS 


4 JUGADAS 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


Veamos cuánto sabes 


¿QUIÉN CORONA ANTES? 


ecuerda. En ajedrez 


2. Mueven primero las blancas. 


es muy importante ie Mueven primero las blancas. 


¿Quién corona antes? B - N Coronan antes: B - N 


€ Cs szad IO £ h 


la rapidez. Si no nos da- 
mos prisa en coronar un 
peón, el contrario puede 
coronar un peón suyo 


antes que nosotros. 


ontesta a las pre- 
Co. que te ha- 
remos en cada tablero 
sobre la coronación de 
peones. No olvides que si 


un peón todavía no se ha 


movido, puede avanzar, 


WA 


si se quiere, dos casillas. 5. Mueven negras. 
Coronan antes: B - N Coronan antes: B -N 


Veamos cuánto sabes 


EL TIEMPO ES IMPORTANTE 


¡OO ahora el número de movimientos en que los 
caballos blancos pueden capturar los peones negros (estos no 


se mueven), pero sin que los caballos pasen por casillas donde pue- 


dan ser capturados (están señaladas). 


E ajedrez lo más conveniente 


suele ser capturar en el menor 


sgt 


número de movimientos posibles: + 
el camino más corto será siempre E 
la respuesta correcta. Este ejercicio 
y otros parecidos te permitirán 
adquirir agilidad mental en el ta- 


blero. 


4 


CON EL CABALLO DE a1 


1. ¿En cuántos movimientos se capturará el peón de b7? 
2. ¿En cuántos movimientos se capturará el peón de f4? 
3. ¿Y el peón de h7? 


4, ¿Y el peón de a2? 


VEAMOS AHORA CON EL CABALLO DE g1. 


1. ¿En cuántos movimientos capturaremos el peón de f4? 


N 


¿En cuántos movimientos capturaremos el peón de a2? 


3. ¿Y el peón de h7? 


¿Cuántos movimientos tardará en capturar e6? 


5. ¿Y el peón de b7? 


JUEGA Y APRENDE A ESCRIBIR AJEDREZ 


.-ñ-ÑÉA a OŘ vev 


Repasa tu juego 


y entrena tu mente (I) 


“El ajedrez es 


el gimnasio de la mente” 


BLAISE PASCAL 
científico y filósofo 


REPASA TU JUEGO Y ENTRENA TU MENTE I 


REPASA TU JUEGO 
ENTRENANDO LA MENTE 


E ajedrez es como un gimnasio, aunque 
no es un gimnasio para los músculos, 
sino para el cerebro. Vamos a efectuar en 
este capítulo muchos ejercicios y juegos 
de “gimnasia mental”. Ya sabes cómo se 


realizan algunos de ellos. 


Ta te servirán para mejorar tu aje- 
drez y para entrenar tu memoria, tu 
capacidad de concentración y de atención, 
tu razonamiento espacial... en definitiva, 


para entrenar tu mente. 


f o ya el movimiento de las 
piezas. Te haremos a continuación 


varias preguntas sobre el tablero superior, 
a través de las cuales ejercitarás algunas de 
las capacidades de las que te hablamos. 


Sólo hay piezas negras. 


“Las jugadas se realizan 
primero con la mente, 
y después con las manos” 


1. ¿A cuántas casillas puede saltar el caballo de 
A II is . 


2. Si hubiera un peón blanco en g5. ¿Podría ser 
capturado por alguna pieza contraria?............ 


3. Un peón blanco en f3 podría ser capturado por 
cuatro piezas. Escríbelas:.................................. 


eocoeoocooosocooooocoooooooososooooooosessosooooootosooosoooosoceososooooo 


4. ¿Qué piezas han sido capturadas del bando 
AO ura O E TA E 


Contesta ahora sin mirar el tablero... 


5. ¿En qué columna no hay ningún peón?........... 


LELE EETETEEEEETETETTTETTEYTTTTTTETITTTTTITITTITTTETETETIETITTETTETETTEETTT 


NEGRAS 


BLANCAS 


REPASA TU JUEGO 
RECONSTRUYAMOS EL TABLERO 


l pee 
en este tablero: 


ARI 


ka el tablero uniendo 


con flechas cada trozo con el lu- 


gar que le corresponde. 


N continuación cortaremos el ta- 
blero en 4 partes. 
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REPASA TU JUEGO 
ENTRENANDO LA MENTE 


¿EN QUÉ TABLERO 
ESTÁN BIEN COLOCADAS 
LAS PIEZAS? 


pr bien en el tablero y observa 


la colocación de las piezas. 


ndica a continuación en la pági- 
E derecha, observando el tablero 
modelo que te presentamos, los ta- 
bleros que tienen las piezas colocadas 


exactamente igual a él. 


MEMORIZAR EN AJEDREZ y en cualquier 
otra cosa ES UN TRABAJO ACTIVO: 
no se trata de hacer una 
“fotografía mental”, sino de hacer 
trabajar el cerebro creando relaciones. 
En este caso, qué peones están unidos, 
cuántos hay en cada bando, 


si hay peones a punto de coronar... 


¿EN QUÉ TABLERO 


ESTÁN CORRECTAMENTE 
COLOCADAS LAS PIEZAS? 


BIEN - MAL 


BIEN - MAL 
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Veamos cuánto sabes 


FILAS, COLUMNAS Y CASILLAS 


| ndica dónde 

se encuentran 
las piezas y figu- 
ras del tablero: 


1. Æ Está en la columna... 10. -+ Está en la casilla......... iSS 
2. A Está en la columna... 11. w Está en la casilla......... n 
3. MÍ Está en a fila ............ — E A zsir S 
4. y Está en la fila ............. e a 13. 2 Está en la fila.............. A 
5. @ Está en la columna ...._— 14. 2 Está en la casilla......... A 
6. Å Está en la casilla......... im 15. v Está en la columna....._— 
7. L] Está en la casilla......... E o 16. A Está en la casilla......... 1 TU 
8. y Está en la fila ............. n= 17. ", Está en la casilla......... — Hi 


9, El Está en la columna... 18. x< Está en la columna.....——— 


REPASA TU JUEGO 
ENTRENANDO LA MENTE 


paa en 
este tablero. 


4 : 4 
HAN Só 


puii 


| 


9973 


Be N continuación separaremos filas 
La fila 4 es: y columnas como si de fotogra- 


i A B 5 == og fías se tratara. Algunas se correspon- 


SI-NO den exactamente con las de arriba y 


otras no. Señala las que sean correc- 
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La fila 7 es: 


tas. Una de ellas ya está resuelta. 


La fila 8 es: 


E = 
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MOVIÉNDONOS POR EL TABLERO y, 


¿CUÁL ES EL CAMINO 
MÁS CORTO? 


. ¿En cuántos movimientos puede 


llegar el caballo blanco al punto 


rojo? 


. ¿En cuántos movimientos llega- 


rá el caballo negro al punto azul? 


¿En cuántos movimientos llega- 
rá el caballo blanco al cuadrado 


rojo? 


. ¿En cuántos movimientos llegará 


el caballo negro al cuadrado azul? 


RECUERDA: 


Que el caballo, situado en el 
centro, ocupa el mayor nú- 


mero de casillas. 


El caballo es la única pieza 
que puede saltar por enci- 


ma de otras. 


El caballo captura como se 


mueve. 


4. MOVIÉNDONOS POR EL TABLERO 
¡CUÁLES EL CAMINO 
MÁS CORTO? 


e ¿En cuántos movimientos llegará 
el alfil de casillas blancas a la ca- 
" silla donde se encuentra el punto 


rojo? Señala la trayectoria. 


RECUERDA: e ¿En cuántos movimientos llegará 


el alfil de casillas negras al punto 
e En ajedrez el tiempo es im- 


REPASA TU JUEGO Y ENTRENA TU MENTE I 


azul? Señala la trayectoria. 
portante. ¡Hay que llevar a 
cabo lo que queremos hacer 
en el menor número de mo- 
b . . I P § 
vimientos posibles. I Há ahora por caminos dife- 
rentes, pero emplea el mismo 


número de movimientos. Señala el 


camino recorrido. 
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MOVIÉNDONOS POR EL TABLERO 
¿CUÁL ES EL CAMINO 
MÁS CORTO? 


¿En cuántos movimientos llegará 
la torre blanca a la casilla donde se 
encuentra el punto rojo? 


Señala la trayectoria. 


¿En cuántos movimientos llegará 
la torre negra al punto azul? 


Señala la trayectoria. 


I 7 ahora por caminos dife- 
rentes, pero emplea el mismo 
número de movimientos. Señala el 


camino recorrido. 


La torre es una pieza muy poderosa, 


pero necesita espacio. Por este motivo, 
a medida que avanza la partida 
y se van cambiando piezas 
(y se “despejan” filas y columnas) 


la torre cobra mayor fuerza. 


Veamos cuánto sabes 


Cd 


MOVIENDONOS POR EL TABLERO 


I 31N3W NL VNIYLNI A ODINÍ NL VSVdJH 
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MOVIÉNDONOS POR EL TABLERO `, 


FILAS, COLUMNAS 
Y CASILLAS 


| i 
en el tablero. 


ontesta 


a las siguientes preguntas. 


gP 


1. ¿En qué columnas se encuentran las 


siguientes piezas? 


2. ¿En qué filas se hallan las siguientes 


piezas? 


4 a 


3. ¿En qué casilla se encuentra el peón 


negro que se halla a un movimiento 


de coronar? 


rn 3254 
>: 


¿En qué casilla se encuentra el peón 
blanco que se halla a un movimiento 


de coronar? 


Los tres peones negros se encuentran 


en las casillas s 


Yo i 


Los tres peones blancos se encuentran 


en las casillas i y | 


¿Qué caballo domina más casillas, el 


de color blanco o el de color negro? — 


¿Se encuentra algún caballo en el cen- 


tro? 


El peón de g6 puede ser capturado 


por: 


I 31N3W NL YNIYLNI A OD3NÍ NL VSVAJH 


to sabes 


FILAS, COLUMNAS Y CASILLAS 


E új 
v g © 
Mae S e E 
Z 
o 2 2 5 O 
Q a d 4 2 
Mm U S -Q 
= sg) U 
A Y s 3 c E 4» 
o © = o © Q 
Z Q s 5 B 
v Q v ra Mm 
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TE 
= 
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(ap) OS 
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Veamos cuánto sabes 


DIVINA, ADIVINANZA 

A... a proponerte 
un juego para poner a 

prueba tu imaginación. 

Tendrás delante un ta- 
blero, sin que le hayamos 
pintado las casillas y sin que haya ninguna 
pieza. No mires ningún otro tablero. Si 
haces lo que te decimos, mejorará tu ima- 
ginación y también tus facultades para ser 


un buen ajedrecista. 


a b E d e f 2 h 


. ¿De qué color es la casilla d3? 


CONOCIENDO EL TABLERO 


. ¿De qué color es la casilla h3? 


. ¿De qué color es la casilla h6? 


¿Qué casilla ocupa el alfil negro de 
casillas blancas al principio de la 
partida? 


¿De qué color es la casilla a5? 


Si el peón de b7 avanza dos casillas, 
¿a qué casilla iría? 


. ¿En qué casilla se encuentra el alfil 


blanco de casillas negras al princi- 
pio de la partida? 


. ¿En qué casilla se encuentra el alfil 


negro de casillas negras al principio 
de la partida? 


. ¿A qué casilla se trasladará el peón de 


c2 si avanza inicialmente dos casillas? 


¿De qué color es la casilla e6? 


LÉ MOVIÉNDONOS POR EL TABLERO 
$ VAMOS A HACER MEMORIA 


O) a continuación este 
tablero. Tendrás que memori- 


zarlo en tres minutos. Para ello, fíjate 


en las piezas que tiene cada jugador 
y en los lugares en que están situa- 
das. Intenta recordar estableciendo 
relaciones entre las piezas: si se ame- 
nazan unas a otras, si se bloquean, si 
están junto a otras o si están aisladas. 
Cuando transcurran los tres minutos, 
contesta a las preguntas de la página 


siguiente. 
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Veamos cuánto sabes 


VAMOS A HACER MEMORIA 


Es” sin consultar la página anterior, las siguientes pre- 


guntas sobre la posición que has intentado memorizar: 


Y 


e 


1. Las negras tienen 4 peones................ssszggsesesesesséresésésésése SI - NO 
2. Las blancas tienen 4 peones. ...eesseserssessseseseseseseseseessese SI - NO 
3. Las negras tienen un peón en la columna a................... SI - NO 
4. Las blancas tienen un peón en la columna h. ................ SI - NO 


5. Hay un peón blanco y otro negro que se bloquean 
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EE i mr SI - NO 
6. Cada jugador tiene un caballo...................ooooooroocorornononos SI - NO 
7. En la columna e cada jugador tiene un peón. ................ SI - NO 
8. Hay un peón blanco en la casilla e2. ..................omooromros. SI - NO 


9. El peón blanco más adelantado se halla en la fila 4.......5l - NO 


10. Hay un peón negro que todavía no se ha movido. ........ SI - NO 
11. Todos los peones blancos se hallan unidos. ................... SI - NO 
12. El caballo blanco se halla en la casilla f3. ....................... SI - NO 


CONSULTA EN EL SOLUCIONARIO LAS RESPUESTAS CORRECTAS. 
Veremos cómo ha resultado la prueba: 

e De8a12 aciertos: ¡Buena memoria! 

e De5 a 7 preguntas correctas: Hay que mejorar. 

+ Menos de 5: ¡Vuelve a intentarlo! 


A sali Mii tetas ddr TAERE TIT da tt bibi 


Veamos cuánto sabes 


ADIVINA ADIVIANZA 


y conoces el juego que te vamos a proponer. Pero ahora 


sin ayuda de tablero alguno, contesta a las preguntas 


` 


que te haremos: 


b 


$ 


1. Enumera todas las casillas a las que se puede mover un alfil que esté en la 
diagonal a1 - h8: 


| 2. ¿De qué color son todas estas casillas? 


3. ¿A qué casillas se puede trasladar un alfil que se encuentre en la diagonal 
h1 - a8? 


4. ¿De qué color son las casillas de esta diagonal? 


REPASA TU JUEGO Y ENTRENA TU MENTE I 


5. Una torre se encuentra en a4; enumera todas las casillas a las que se pue- 
de trasladar: 


6. Otra torre se halla en e5; enumera todas las casillas adonde se puede tras- 
ladar: 


7. ¿En cuántos movimientos puede coronar un peón blanco que se encuentre 
en d2? 


8. ¿A qué casillas puede moverse un peón negro que se encuentre en d7?___ 


9, ¿A cuántas casillas podría trasladarse un caballo que se encontrara en a8? 


10. Si mueve el negro, quién corona antes, ¿un peón blanco en a3 o un peón 
negro en e7? 


Si has conseguido 8 o más respuestas correctas... 


¡Enhorabuena! 


REPASA TU JUEGO Y ENTRENA TU MENTE I 


Veamos cuánto sabes 


CONOCIENDO EL TABLERO 


VA sabes cómo reali- 
zamos este juego: 


debes tratar de capturar 


los peones con los caba- 
llos en el menor número 
posible de movimientos 
(los peones no se mue- 
ven), sin que los caballos 


CON EL CABALLO DE el pasen por casillas donde 


A Ed . . P EA ? 
1. ¿En cuántos movimientos se capturará el peón de c5? puedan ser capturados 


2. ¿En cuántos movimientos se capturará el peón de g5? (las hemos señalado con 


3. ¿Y el peón de a2? flechitas). 


VEAMOS AHORA CON EL CABALLO DE e2 
; , ecuerda que en 
1. ¿En cuántos movimientos capturaremos el peón de a2? R 


—_ ajedrez hay que 
2. ¿Y el peón de c5? 
' capturar en el menor 
3 ¿Y el peón de g5? 

número de movimientos 

RECUERDA: i i j 
, , , posibles. El camino más 
En ajedrez el tiempo es muy importante. Para coronar un 

peón, para capturar una pieza contraria o para llevar una corto será siempre la 
pieza al centro, el mejor modo de hacerlo es realizándolo en respuesta correcta. 


el menor número de movimientos posibles. 


reed que quien no sabe 


concertar las piezas en 
E el; brá mal 
2 el juego, que sabrá ma 
£ jugar; y sino sabe jj 


no sabrá dar 


CADA PIEZA TIENE UN VALOR 


EL VALOR 
DE LAS PIEZAS 


| | emos visto que las piezas de aje- 
drez tienen una movilidad des- 


igual. Los peones, como sabes, tienen 


muy escasa capacidad de movimiento; 
sin embargo, la dama puede trasladarse 


a un gran número de casillas. 


A en cuenta esta capacidad 
distinta para ocupar casillas, se 
ha querido dar un valor a las piezas, 
calculando cuántos peones (también 


se dice cuántos puntos) valdría cada 


DAMA 
9 PEONES 


5 PEONES 


CABALLO ALFIL 
3 PEONES 3 PEONES 


AA1á4A4 


El peón, lógicamente, 
tiene el valor de uno. 


NO NOS HEMOS OLVIDADO DEL REY 


Al rey no podemos asignarle ningún valor, 
sencillamente porque si se elimina el rey 
(es decir, si se le da jaque mate) 
entonces se pierde la partida. 

Por tanto, da igual el número de piezas 
que se tenga, si hay jaque mate, 


esa ventaja material no cuenta para nada. 


Veamos cuánto sabes 


ADIVINA ADIVINANZA 


m flechas relacio- 

nando cada pieza B> 
con el número que indi- 

ca su valor. 


hál 


X E 


e El número 1 con: R R 

e El número 3 con: ALAR 
e El número 5 con: El H 

e El número 9 con: pd Y 


BY 


TEMAS. 


CADA PIEZA TIENE UN VALOR i 


Veamos cuánto sabes 


EL VALOR DE LAS PIEZAS 


CADA PIEZA TIENE UN VALOR 


S uma el 
valor de 
todas las piezas 


de cada juga- $ 


dor y anota sus 


puntuaciones. 


Blancas: Negras: 


Veamos cuánto sabes 


EL VALOR DE LAS PIEZAS 
po a 
continuación 


el valor que posee $ ots 3 [31] 


cada pieza: 


E el siguiente ejercicio hay un gran cuadro con muchas piezas. Coloca debajo de cada 
una su valor, tal y como se ha hecho arriba. Debes hacerlo rápidamente y sin detener- 


te. Si lo haces en menos de un minuto y sin errores, es un buen resultado. YY 


RORRABADOACEE 
-e a a MA E E. A A A E l 
Ya [129R FIDA 
AA A e O A A UU PO: A 
Si en este nuevo E R R -7(5+1+1) & A s 


ejercicio, la puntuación , 


que resulta de sumar el Ba, Du & R = R R R- 
valor de los siguientes gru- di > 
pos de piezas: HD A- ad A Tt 


CADA PIEZA TIENE UN VALOR 


CURIOSO 


LA PIEZA DEFENDIDA 


e dice de una pieza que está de- 
S fendida, cuando ocupa una casi- 
lla que está dominada o controlada Hz. 
(gue igual se puede decir) por otra 
de su mismo color. Observa: 


El peón de a4 está defendido por b3, | 
ya que éste domina esa casilla. 


CADA PIEZA TIENE UN VALOR 


¡Una pieza 
se defiende 
con 
OTRA DE 
SU MISMO A 

COLOR! El peón de 17 está defendido 
porque ocupa una casilla domi- 
nada por la torre de b7. 


El caballo de c8 está defendido 
por el alfil, porque se halla en 
una casilla dominada por éste. 


Los dos caballos negros Peones y alfil se defienden entre ellos porque todos ocu- 
se defienden a sí mismos. pan y controlan las casillas en que se encuentran. 


NUESTRAS PIEZAS SON LAS BLANCAS 


Hx A 


CAMBIO VENTAJOSO 


CAMBIO VENTAJOSO 


Ax Y 


CAMBIO VENTAJOSO 


¡Claro está que nuestro rival inten- 
tará que no hagamos esos cambios 


ventajosos, más bien al contrario! 


Ese es el “secreto” del ajedrez: 
ir adquiriendo ventaja sobre el rival 


a medida que avanza la partida. 


EL VALOR DE LAS PIEZAS 
CAMBIANDO PIEZAS 


i a conoces el valor de cada pieza. 
Desde que comienzas a jugar al 


ajedrez irás comprobando que se juega 
cambiando piezas. Tu rival te captura 
una pieza, y si tú la tienes defendida, 


entonces capturas la suya. 


So complicarnos demasiado de mo- 
mento, podemos afirmar que si cam- 
bias un peón tuyo por otro del rival, o 
cambias piezas menores -caballo por 
alfil, por ejemplo-, o torre por torre o 
bien dama por dama, no ganas ni pier- 
des: realizas simplemente un cambio de 
piezas del mismo valor. Es a través de los 


cambios como se avanza en la partida. 


S: embargo, para ganar, lo mejor es 
intentar hacer cambios ventajosos; es 
decir, ceder piezas propias pero a cambio 
de otras contrarias de más valor. Observa 
los cambios de piezas que hemos dibu- 


jado. 


O | 


A CADA PIEZA TIENE UN VALOR 
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CADA PIEZA TIENE UN VALOR 


EL VALOR DE LAS PIEZAS 
CAMBIO DE UNA 
PIEZA POR OTRA 


e presentamos ejemplos de cambio 
de una pieza propia por otra del ri- 
val. Contesta si el cambio de piezas está 
bien realizado según el valor de las piezas 
(para que sea correcto, el cambio debe 
ser de piezas de igual valor o ventajoso). 
El primero ya lo hemos hecho: 


1. Si las blancas capturan el caballo de a3, las 
negras capturan la torre con el peón. ¿Es co- 
rrecto el cambio? No, porque la torre vale 
5 peones y el caballo 3; por tanto, salen 


perdiendo las blancas en el cambio. 


2. Si las blancas capturan la dama de a3, las 
negras capturan la torre con el peón. ¿Sería 


correcto el cambio? 


w 


Si las blancas capturan el alfil de a3, las 
negras capturan el caballo con el peón. ¿Es 


correcto el cambio? 


4. Silas blancas capturan la torre con el ca- 
ballo, las negras capturan el caballo con el 


peón. ¿Sería correcto el cambio? 


5. Si las blancas capturan la torre negra, las 
negras capturarán la dama con el caballo de 


c4. ¿Sería correcto el cambio? 


tett 


+ 


3383 
q is, 


Veamos cuánto sabes 


CAMBIANDO PIEZAS 


po indicando si son BUENOS, MALOS o IGUALES los cam- 


primeros y también hemos indicado entre paréntesis el valor de los 


bios de piezas que realizan las blancas. Hemos resuelto los dos 


cambios: 
BLANCAS NEGRAS 
1- Caballo x Torre BUENO MALO IGUAL 
(3) (5) 
2- Torre x Alfil BUENO MALO IGUAL 
(5) (3) 
3- Dos alfiles x Torre BUENO MALO IGUAL 
4- Dama x Dos caballos BUENO MALO IGUAL 
5- Torre x Caballo y 4 peones BUENO MALO IGUAL 
6- Torre y caballo x Dama BUENO MALO IGUAL 
7- Torre y tres peones x Dama BUENO MALO IGUAL 
8- Alfil y peón x Torre BUENO MALO IGUAL 
9- Dos torres x Dama BUENO MALO IGUAL 
10- Alfil y dos caballos x Dama BUENO MALO IGUAL 
11- Cuatro peones x Alfil BUENO MALO IGUAL 
12- Tres peones x Caballo y peón BUENO MALO IGUAL 
13- Alfil y caballo x Torre y peón BUENO MALO IGUAL 


CADA PIEZA TIENE UN VALOR 


CADA PIEZA TIENE UN VALOR 


Veamos cuánto sabes 


CAMBIO DE UNA PIEZA POR OTRA 


a sabes qué es un buen 


cambio de piezas. 


1. Si las blancas captu- 


ran la torre negra con 
su torre, y las negras 
capturan ésta después 
con el caballo, ¿es 


correcto el cambio? 


Si las blancas cap- 


turan la torre de a3, 


" las negras después 


capturarían el alfil con 
la dama de a1. ¿Sería 


correcto el cambio? 


Si las blancas captu- 
ran la dama de a3, 
las negras capturan la 


dama con el caballo. 


¿Es correcto el cam- 


bio? 


ontesta si el cambio de 
piezas está bien realizado: 


Ned 


4. Si las blancas captu- 


ran el caballo de a3 
con su caballo, des- 


pués éste sería captu- 


- rado por el caballo de 


b1. ¿Sería correcto el 


cambio? 


Si las blancas captu- 
ran el caballo de a3 


con su peón, las ne- 


. gras capturan éste con 


el peón de b4. ¿Sería 


correcto el cambio? 


Si las blancas captu- 
ran el alfil negro de 
a3, las negras cap- 
turan la torre blanca 
con su torre de c3. 
¿Sería correcto el cam- 


bio? 


“Cuando doy jaque, 


no tengo miedo a nadie” 


EMANUEL LASKER 
ajedrecista 


= 


EL JAQUE AL REY 


S e da jaque al rey cuando una pieza 


amenaza al rey contrario. Para es- 


cribir el jaque, se indica un signo más 


w 
b) 
S 
S 
Pej 
> 
3 
o 
SI 


. 
s 


(+) a continuación del movimiento. 
OE 
los tableros. 


Co se produce el jaque al 
rey, debemos proteger inmedia- 


tamente al rey realizando cualquiera 


DOS MOVIMIENTOS ESPECIALES. 


de estos tres tipos de jugadas: 


1. Capturar la pieza que da jaque. 


2. Tapar el rey, interponiendo entre la 
pieza que ataca y el rey una pieza 


propia. 


3. Mover el rey a una casilla en la que 
no se halle amenazado. 
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O, CAPTURAR 


sa 
4.8 
A sesa EL JAQUE AL REY 
E E E 
e i s — El caballo 
negro ha 
[8 capturado k J eamos, en los mismos tres ejem- 
el caballo 
— blanco. plos de la página anterior, cada 


uno de estos tres tipos de jugada: 


RE A OS 1. Capturar la pieza. 


2. Tapar el rey, interponiendo entre la 
pieza que ataca y el rey una pieza 


PIN 


= propia. 
AÑ El alfil de l 
— c8 se coloca 3. Mover el rey a una casilla en la que 
d end7yse no se halle amenazado. 


$ DOS MOVIMIENTOS ESPECIALES: JAQUE Y ENROQUE $ 


= interpone en 
A la trayectoria 
IN del alfil blan- 
E co. 


E - El rey se ha 

uu movido a una 
— casilla que no 
está amena- 

| = zada por la 

J torre. 


DOS MOVIMIENTOS ESPECIALES: JAQUE Y ENROQUE 


EL JAQUE AL REY 


| ) I jaque “nos obliga” a actuar inme- 
diatamente: Capturar - Mover 


el rey - Taparse 
S iempre debemos intentar hacer la 


nada si recibimos un jaque: no es sino 
una jugada más de la partida. Simple- 


mente, nos obliga a actuar en la si- ; z ; 
j ura Pero si no está atento no pasa nada: si 


guiente jugada, capturando la pieza y ; j 
mueve otra pieza y no defiende el jague, 
gue da el jague, moviendo el rey o bien 


; l ; ? hay que decírselo y debe rectificar. La ju- 
interponiendo una pieza propia entre 


el rey y la pieza que da el jaque. gada que hizo es ilegal, no es válida, y por 


tanto debe defender el jaque. Por tanto, en 


ni embargo... si no podemos li- ajedrez no se gana por despiste del rival: 


brarnos de ninguna manera de ese sólo se captura el rey -jaque mate- cuando 


jaque, entonces sí que hay problema P j 
a d ypes vi éste no tiene manera alguna de defenderse. 


porgue hemos recibido jague mate 
(lo veremos más adelante) y se ha 


f | bir jiaaue! 
perdido la partida. Aunque normal- A N P 


mente se avisa del jaque al contrario, Puedes recibir veinte jaques 
mencionando esta palabra, no existe en una partida y tú dar el último 
obligación de hacerlo. ¡Si está atento y definitivo: el jaque mate. 


se dará cuenta! 


Veamos cuánto sabes 


ADIVINA ADIVINANZA 


hál conoces el valor de las piezas y gué significa el jague. Vas a observar 
ahora distintos jagues. Elige la mejor manera para defenderte de ellos. 
Recuerda gue en el juego del ajedrez siempre hay gue intentar hacer las 


jugadas gue nos den más ventaja. 
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¡En todos los casos hay una jugada más ventajosa que el resto! 
INTENTA COMPRENDER POR QUÉ 


DOS MOVIMIENTOS ESPECIALES: JAQUE Y ENROQUE 


Veamos cuánto sabes 


¿A QUIÉN LE TOCA MOVER? 

bserva que hemos colocado cuatro tableros. Imagínate que son par- 
O... que se están jugando, y que los jugadores están muy concen- 
trados en ellas. No queremos molestarlos preguntando, pero nos gus- 
taría saber a quién le toca mover. ¿Podemos adivinar quién mueve, 


simplemente fijándonos en el tablero? Nosotros creemos que sí. 


ontesta, 
Ca 
si son las 
BLANCAS O 
LAS NEGRAS, 
las que È 
tienen el 


TURNO 


PARA MOVER. 


BLANCAS - NEGRAS 


TEO TOS 


ENROQUE 
LARGO 


ENROQUE 
LARGO 


ENROQUE § 


LARGO 


ENROQUE ESEK a — 
LARGO hi H Í 


in 


AAAA] 


E 
E- 
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MITA 


=> EN 


ROQUE LARGO - 


ENROQUE 


IA CORTO 


$ 


$ 
9 6-7 
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EL ENROOUE 


] j l enroque es el único movimiento 
del juego del ajedrez en que se 
mueven dos piezas en una sola juga- 


da. 
e El enroque lo realizan torre y rey. 


e Puede ser de dos tipos: enroque 


corto y enroque largo. 


p= que el enroque pueda reali- 


zarse, no debe haber piezas en- 
tre el rey y la torre, y tampoco estos 
pueden haberse movido con anterio- 
ridad. Observa las casillas hacia donde 
se trasladan reyes y torres para realizar 


el enroque: 


e Cane 


DOS MOVIMIENTOS ESPECIALES: JAQUE Y ENROQUE 


8 a 


EL ENROQUE 


po fii 
Do 


| Taig en estas dos partidas. En 


la primera, el jugador de piezas 


Í=! 

1898 
| sE va YD 
TE 


78 


negras ha realizado el enrogue corto; 


y en la segunda, el jugador de piezas 


=i 


HAILE Hie HEPPA i 


blancas se ha enrocado largo: 


e En una sóla jugada se realiza el en- 
rogue, moviendo rey y torre a la 


MEZ. 


DOS MOVIMIENTOS ESPECIALES: JAQUE Y ENROQUE 


=“ œ Elenroque corto se escribe: 0-0. 


e El enroque largo se escribe: 0-0-0. 


ANS lo explicaremos más 
adelante, el enroque sirve para 


proteger al rey, porque lo aleja del 


centro del tablero. Como dijo muy Aunque el enroque sea la única jugada en que 


graciosamente un ajedrecista, se mueven dos piezas a la vez, esto no signi- 


fica que tengas que coger las dos al mismo 


“El enroque en ajedrez 


i y tiempo: para hacerlo bien, lo mejor es tomar 
es el primer paso hacia una 


vida ordenada” primero el rey y colocarlo en la casilla que le 


Tartakower corresponda, y a continuación la torre. 
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Veamos cuánto sabes 


EL ENROQUE 


n estas partidas que verás ahora, un jugador acaba de mo- 
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E 3NDOYNI A INDVÍ :SITVIDIAS] SOLNJIWIAOW SO 


ha hecho corto o largo. 


pl s Pi R E | 
Mo > 
MN Ed Ea E- 


| DOS MOVIMIENTOS ESPECIALES: JAQUE Y ENROQUE 


EL ENROQUE 


E enroque se realiza para prote- 
ger al rey. Se le aleja del centro, 


que es el lugar en donde normalmen- 


te hay más lucha. 


A l enrocarse, se saca la torre de 
una esquina y se la sitúa más 
cerca del centro, lo cual es bueno. 


po nunca puede efectuarse el 


enroque cuando: 
e Ya se ha movido el rey. 
e Se ha movido la torre con la que 
queremos enrocar (si la otra no se 
ha movido, podemos enrocar con 


esta última). 


i Enrócate lo más 


pronto posible, es una 
BUENA JUGADA ! 


DO” 


\ 
j O 
D, — 
E 


this == 


Adal 


pa si se puede efectuar el enro- 


que que indicamos para las blancas: 
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No se puede 
efectuar el 
enroque corto 
de momento, 
el alfil está 
dando jaque. 


Las negras 
impiden el 
enroque 
puesto que 
el alfil h3 
amenaza la 
casilla f1. 


La torre ne- 
gra amenaza 
una de las 
casillas por 
donde pasará 
el rey para 
efectuar el 
enroque lar- 


go. 


No se pueden 
enrocar las 
blancas aho- 
ra porque la 
dama negra 
está dando 
jaque. 
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EL ENROQUE 


peor Cuando el rey o la torre 
con la que queremos enrocar ya 
se han movido, aunque hayan vuelto a 
su lugar incial, ya no podemos realizar 


el enroque. 


po suceder que el enroque no 


se pueda llevar a cabo, pero de 
manera temporal, solamente mientras 
ocurra cualquiera de estas dos situa- 
ciones: 
e Que se le esté dando jaque al rey. 
e Que una de las casillas por donde tiene 
que pasar el rey para enrocarse esté 


controlada por una pieza contraria. 


¡En estos dos casos, 
solamente se puede efectuar 


el enroque cuando esto ya no ocurra! 


A J eamos en el tablero estos casos en 
gue temporalmente no se puede 


efectuar el enrogue: 


DOS MOVIMIENTOS ESPECIALES: JAQUE Y ENROQUE 


DOS MOVIMIENTOS ESPECIALES: JAQUE Y ENROQUE 


Veamos cuánto sabes 


ADIVINA ADIVINANZA 


yee en el tema anterior el valor de las piezas. En 
ajedrez hay que proteger más a las piezas que tienen 
más valor. Si debemos cubrir nuestro rey de un jaque de 
alfil, por ejemplo, si podemos hacerlo con otro alfil (de 
igual valor) siempre será mucho mejor que cubrirnos con 


la dama. 


E n los siguientes 
tableros, escribe el 


nombre de la pieza con 


la que es más conve- 


niente cubrirse: 


Veamos cuánto sabes 


EL ENROQUE 


U niendo con flechas, 
VI a ver partes del tablero en don- cometa mea Recho 


de se producen situaciones en las que nosotros, indica en cada 


el blanco no puede enrocar, ya sea para caso por qué no es posible: 


toda la partida o sólo temporalmente. 


DOS MOVIMIENTOS ESPECIALES: JAQUE Y ENROQUE 


La torre ya 


El 
se ha movido SIIS 


se ha movido 


Una de las casillas 
por donde pasa el 
rey está amenazada 


Hay piezas del 
mismo color en- 
tre torre y rey 


Están dando 
jaque al rey 


DOS MOVIMIENTOS ESPECIALES: JAQUE Y ENROQUE 


Veamos cuánto sabes 


ba 
n= ES 
pr 
indicando si 


es cierto o no (SI- 
NO) lo que afirma- 
mos sobre el jaque 


y el enroque: 


ADIVINA ADIVINANZA 
Al tercer jaque que se recibe durante una partida, se pierde ....... SI - NO 
o A A ETETTEK SI - NO 


Cuando recibimos jaque, tenemos que protegernos 


emlaisiguiente jugadas enerne rasa SI - NO 
Solamente podemos enrocarnos mientras nos dan jaque ............ SI - NO 
Siempre hay que avisar al rival cuando damos jaque.................... SI - NO 


Si el rival no se da cuenta de que recibe jaque, puedo 
capturar su rey y por tanto he ganado la partida........................... SI - NO 


Si muevo una torre y después la llevo a su casilla de inicio 
en la partida, puedo enrocarme utilizando esta torre................... SI - NO 


El jaque es un movimiento más del juego; ni se gana 
ni se pierde por recibir un jaque carr SI - NO 


Observa ahora 
los siguientes 
tableros. En cada 
caso, las blancas 
acaban de mover 


Cc3. ¿Es legal 


esta jugada? 


Fin de la. 


FERNANDO ARRABAL 
escritor, artista y ajedrecista 


FIN DE LA PARTIDA: JAQUE MATE Y TABLAS 


EL JAQUE MATE 


l objetivo del jugador de ajedrez es 
E.. jaque mate al rival. Se produ- 
ce jaque mate y se termina la partida, 
venciendo el jugador que lo realiza, 
cuando el rey del bando contrario no 
puede hacer nada de lo que ya conoces: 
desplazarse a otra casilla, interponer 
una pieza o capturar la que está dando 


el jaque. 


Ta 
los siguientes ejemplos: 


à a sabemos en qué consiste el ja- 
que mate. Observa ahora todos 


los tableros de la página derecha. 
Hemos señalado con un circulito la 
pieza que da jaque mate, y hemos 
anotado la jugada en los dos primeros 
casos. El jaque mate se indica con dos 
signos de sumar a continuación de la 
jugada. Continúa tú ahora en el resto 


de los tableros. 


a 
408 
tper 
soti 
+ 


¡JAQUE MATE! 
No hay ninguna manera de defenderse. 


KH] 


ad 
timi 
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EL JAQUE MATE 


e Qué pieza colocarías en la casilla que 
está pintada para que se produzca 
jaque mate? Señala con un círculo la 
pieza O piezas correctas de entre las 


que te ofrecemos. La primera la hemos 


contestado nosotros. 


FIN DE LA PARTIDA: JAQUE MATE Y TABLAS 


“Suceden muchas cosas 
intelectual y emocionalmente 


cuando dos personas disputan 


una partida de ajedrez, pero son 
invisibles en su mayor parte. 
Al final de la partida, sea victoria, 
derrota o tablas, no hay mas que 
un apretón de manos y se acabó” 


Christian Hesse 
Matemático 
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ndica qué jugada debe hacer el blanco en cada tablero para conse- 
guir jaque mate en un movimiento. (Sólo habrá en cada caso una 


pieza que dé jaque mate). 


Veamos cuánto sabes 


JAQUE MATE 


FIN DE LA PARTIDA: JAQUE MATE Y TABLAS 


CORONACIÓN Y... 
¡JAQUE MATE! 


( siaa un peón lograba llegar a la 
última fila, decíamos que corona- 


ba o se promocionaba, y que se podía 
convertir en cualquier pieza menos en 


O . Observa: 


o mejor casi siempre es coronar 
| simplemente porque es la 
pieza más fuerte del tablero. ¡Pero en 
ajedrez siempre hay que pensar antes 


de realizar cualquier jugada! 
Ji ] ay ocasiones en que es mejor 
coronar otra pieza. Observa: 
| n el tablero núm. 1 juega el blanco 
y tiene un peón a un movimiento 
de coronar. Podría hacerlo en dama, que 
es la pieza más poderosa, pero veamos 


en el tablero núm. 2 qué ocurre si lo 


hace en caballo... 


f8=C++ ¡JAQUE MATE! 


En este caso, es mucho mejor coronar en caballo que 
en dama, porque ganamos directamente la partida. 


CURIOSO 


O bserva 
esta partida: “27 


Las blancas tienen: 
TARIA úr 2888 
Las negras poseen solamente: 

H +A 


Las blancas tienen una ventaja 

enorme, pero esta partida ha 

finalizado: hay un jaque mate. 
¿Quién ha vencido? 


¡EFECTIVAMENTE, LAS NEGRAS! 


OS esta 
otra partida: "2227 


¡Acaba de comenzar la partida 
y ya han dado jaque mate 
las blancas! 


La partida ha transcurrido así: 
1. e4; f6 2. Cc3; g5 3. DhS ++ 


En ajedrez no se trata de captu- 

rar más piezas que el contrario, 

aunque esto sea importante: en 
ajedrez vence quien consigue dar 
jaque mate. 


FIN DE LA PARTIDA: JAQUE MATE Y TABLAS 
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Veamos cuánto sabes 


ye a 
hacerte 


ahora pregun- 


tas sobre todo 


lo que hemos 


estado viendo: 


10. 


11. 


12, 


13. 


14. 


15. 


Una dama tiene más valor que una torre. .......ococoonononnonionioncooononso SI - NO 


Si me enroco, normalmente mi rey 


Seo o AA égre tsszéts tesen SI- NO 


Un caballo en el centro, normalmente estará 


peor situado gye en el IEEPAl....:o.o mini rica ió SI- NO 


EI enrogue es la única jugada en gue se mueven 


A AAA eo «e SI- NO 
Si me dan jaque mate se acaba la partida. .................................... SI - NO 
Un caballo en el centro domina 8 casillas..................o.oooonoooooooo. SI - NO 


Si un caballo se encuentra en una casilla negra, 


saltará siempre a casillas negras. .........omocoomommmosmmmsmsmsmmss SI - NO 
Si el rey sólo se ha movido una vez, puedo enrocarme................. SI - NO 
CA puntosiquien APN kira SI - NO 


Si no se puede dar mate gana quien tenga 


más prezasrenmel alero... cocinada a SI - NO 
Un peón puede coronar en peón. ..ssessesseesssrsessesessserssessersseesserasess SI - NO 
Si corono tres peones, puedo coronar tes damas........ocooonmomommooo. SI - NO 
El rey puede capturar piezas defendidas. ..........ocoocoonoononornonororsonos» SI - NO 
Si me están dando jaque puedo enrocarme. ....ococonoonononnonnnonnonconos SI - NO 


Si ante un jaque no se puede mover el rey, 


interponer una pieza delante o capturar la pieza 


que da el jaque, nos encontramos ante un jaque mate. ............... SI - NO 


A e seta cd y E mé 


LAS TABLAS 


S dice en ajedrez que una partida 


No hace falt ir j d intentar dar j PP. 
o hace falta seguir jugando para inten ar jaque es tablas cuando ningún bando 
mate: es imposible. Hablando en el 


gana; por tanto, la partida finaliza en 
lenguaje de los ajedrecistas, “SE DECLARAN TABLAS”. 


empate. 


S pueden producir tablas fundamen- 
talmente en 3 casos: 


¡CUIDADO! 1. No hay piezas suficientes para dar 


En este caso, si el negro se defiende bien, jaque mate. 
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no se puede dar mate, pero tiene que evitar que le 


2. Rey ahogado. 


arrinconen el rey en las esquinas. 


3. Jaque perpetuo. 


Y JT eamos el primer caso O si un 
bando tiene rey y alfil, rey y 


[2E 2 E - i 


A I B: è | um contrario solamente su rey, no se puede 
a y E dar mate. (Aunque con una particulari- 
m "a ES w dad en el caso de los dos caballos). 


caballo, o rey y dos caballos, y el 


Y Jeamos el segundo caso 12) el 


rey ahogado. Observa el siguiente 
tablero. Le toca el turno a las negras. ¡Y 


¡No puede mover ninguna pieza! no se pueden mover! Veremos este caso 
“TABLAS” más detenidamente en las siguientes 
páginas. 


FIN DE LA PARTIDA: JAQUE MATE Y TABLAS 


EL REY AHOGADO 


eamos el segundo caso de tablas: 
Want se produce rey aho- 
gado cuando el jugador que tiene el 
turno de mover no puede hacerlo, por- 
que todas las casillas adonde se puede 
trasladar su rey están controladas por 
piezas contrarias, y además las piezas 
de su propio bando -si le quedan-, 


están inmovilizadas. 


eámoslo de nuevo en el tablero 
era corresponde jugar a las 
negras y los dos peones están bloquea- 
dos, el caballo no puede moverse porque 
defiende al rey de un jaque y la única 
casilla de escape del rey, b7, está con- 
trolada por el peón de a6 y también 
por la dama blanca. Puesto que en su 
turno no puede mover ninguna pieza el 
jugador de piezas negras se dice que es 
“Rey ahogado” y la partida finaliza 
en tablas, afortunadamente para este 
jugador, ya que el próximo turno del 


blanco podría ser Txb8++. 


AAA A di z NE 
PU 

Sia o bd sz SE 

bid 2 E AÑ 

3 e «TE 


un E 
è UN 


... y no hay jaque. 


Si el alfil blanco estuviera en d5 
en vez del rey, estaría dando jaque 
y ya no sería Rey ahogado. 
Sería... jaque mate. 


EL REY AHOGADO 


n el tablero superior, le toca mover 
E; las blancas, pero no pueden: rey 
ahogado y por tanto tablas. Si en este 
mismo tablero colocáramos un peón 
blanco en g6, ¿podría mover en su 


turno el jugador de blancas?........ 


| E ert Movería g6-87 y 
entonces el negro podría realizar 


ya el jaque mate con la dama en cual- 
quiera de estas tres casillas de la fila 1: 


d1, el, f1, y también en e4 y f3. 


Bo el rey ahogado es un es- 


tupendo recurso para empatar 


cuando la partida va mal. 


de las dos siguientes parti- 
das terminadas y señala cuál de 
ellas ha finalizado porque el blanco se 


encuentra en situación de ahogado. 
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£ bserva la posición que te pre- 
sentamos. El jugador de piezas 


blancas es quien tiene el turno para 


mover. Solamente tiene un caballo 
y lo más probable es que pierda la 


partida, porque la torre y la dama 


negra, apoyándose, pueden dar mate 


sin remedio en la próxima jugada. 


FIN DE LA PARTIDA: JAQUE MATE Y TABLAS 


in embargo, no todo está perdido. Si 
nos fijamos bien, podremos apreciar 
que si el caballo blanco no existiera, ¡Su rey 


estaría ahogado y conseguiría un empate! 


¿Podríamos hacer desaparecer ese caballo? 
1.Cf7+ ¡EFECTIVAMENTE! 


E jugador negro debe capturar el caballo obli- 
gatoriamente con la torre, porque su rey no 
tiene salida, y como le corresponde ahora el turno 


a las blancas, ¡Tablas! Observa en el tablero redu- 


cido la posición de ahogado al final. 
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to sabes 


ueven blancas en todos los tableros. Indica 
qué jugada permite a este jugador hacer 
uy r7 
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tablas por rey ahogado: 


Veamos cuán 
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mate, pero en otras se terminó con rey ahogado (tablas). Que- 


daron las piezas en los tableros, así que vamos a intentar adivi- 


ADIVINA ADIVINANZA 
cudimos al club de ajedrez y vemos que ya han terminado 


todas las partidas. En muchas de ellas se llegó al jaque 


nar, uniendo con flechas, cómo finalizó cada partida: 


REY AHOGADO 
El rey no puede moverse a E 
ninguna casilla porque todas ellas están 
ocupadas o controladas por piezas con- 
trarias, y además no hay ninguna otra 
pieza de su bando que se pueda 


JAQUE MATE 
Ocurre cuando se da jaque al 
rey y este no se puede tapar, 
no puede moverse y tampoco 
se puede capturar la 
pieza que da jaque. 
Gana el que da 
E jaque mate. 


Veamos cuánto sabes 


0 Por qué quiere repetir las ju- 

gadas el bando de las blan- 
cas? Porque va perdiendo y como 
cree, con razón, que no va a po- 
der ganar, fuerza las tablas y así 


obtiene medio punto. 


®Fl jaque perpetuo es otra ma- 


nera excelente de buscar las 


tablas, como ocurre con el rey 


ahogado! 


"O Hl los ejemplos siguien- 
tes y fíjate cómo el bando 


más débil obtiene tablas: 


TABLAS 


$i JAQUE PERPETUO 


% Recuerdas el tercer caso de tablas? 
Era por jaque perpetuo. Decimos 
que una partida finaliza por jaque per- 
petuo cuando un jugador puede dar 
jaques de forma continua e ininte- 
rrumpida al rey rival, obligándole 
a que siempre se mueva por las 
mismas casillas. Observa el tablero 
reducido de arriba, que te explicamos 


a continuación: 


l rey negro está recibiendo jaque 
E. la torre blanca: su única jugada 
posible es mover a la casilla b1, pero 
entonces la torre blanca apoyada por 
su rey va a b2 y continúa con el jaque. 
El rey negro tiene que volver a al y 
entonces la torre blanca podría otra vez 
dar jaque en a2 y así perpetuamente... 
Se podría estar así siempre, si no fuera 
porque el reglamento de ajedrez dice 
que a las tres jugadas repetidas 


son tablas. 


FIN DE LA PARTIDA: JAQUE MATE Y TABLAS 


AH AA PAI 


Veamos cuánto sabes 


ADIVINA ADIVINANZA 


= oy es un día de muchas partidas. En otra sala del club 
también finalizaron todas las partidas. Vamos a seguir 


adivinando lo que pasó: 


TABLAS 

- Jaque perpetuo 

- Rey ahogado 

- Material insuficiente 


FIN DE LA PARTIDA: JAQUE MATE Y TABLAS 


JAQUE MATE 


Mates básicos 


“La derrota tiene una dignidad que la victoria no conoce” 


JorGE Luis BORGES 
escritor argentino 


hi 
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JAQUE MATE 


( o ya el jaque mate: si 
conseguimos realizarlo, ganamos 
y finaliza la partida. Y si nos dan jaque 


mate a nosotros... también finaliza. 


E mates más sencillos que existen 
son aquellos en que un bando 
tiene solamente el rey y el otro 
cuenta con una o más piezas para 


dar jaque mate. 


pe iNo con cualquier pieza se 


puede dar jaque mate! 


E imposible dar jaque mate con 


algunas. Aunque conoces ya con 
qué piezas se puede realizar, vamos a 


recordarlo: 


SE PUEDE SE PUEDE 
Si no se defiende bien Un poco difícil 


SE PUEDE SE PUEDE 
Fácil Muy fácil 


x.2é 
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SE PUEDE SE PUEDE 
Difícil Muy fácil 


¿Nos hemos olvidado del peón? No. 
I peón solo no puede dar jaque mate, pero tiene 
E la facultad de coronar o promocionar, y así se 
puede convertir en cualquier otra pieza y dar jaque 
mate. Muchas partidas llegan al final así: con un 


peón que corona y que decide la partida. 


ETS 
321 - 


¡ES MUY SENCILLO! 
Solamente hay que adquirir la técnica. 


Recordemos los laterales del tablero: 


¡Muchos novatos dan jaques intermi- 
nables y lo único que consiguen son 
tablas por repetición de jugadas! 


> 


JA ES 
r3 
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¡SIEMPRE ES ASÍ! 
Los reyes enfrente uno del otro, separa- 
dos por una casilla, y la torre dando el 
jaque mate. 


JAQUE MATE 
CON TORRE 


s un modo muy corriente de lle- 
ES a los momentos finales de la 
partida: se han capturado los peones 
rivales y sobre el tablero quedan sola- 
mente rey y torre contra rey. Hemos 
hecho el trabajo más difícil y ya sólo 


nos resta dar el jaque mate. 


p” lograr este jaque mate de- 


bemos llevar el rey contrario a 
cualquier casilla del lateral. ahí no 
tiene posibilidades de escape porque 
se acaba el tablero. Para dar este jaque 
mate necesitamos la ayuda de nuestro 
rey. Observa el jaque mate que hemos 
dibujado, tal y como se produce en 


cualquier casilla de los laterales. 


MATES BÁSICOS 


s 


MATES BASICOS 


JAQUE MATE 
CON TORRE 


Oo más posiciones de mate. 
Siempre se repite la misma idea: 


el rey contrario en una casilla del la- 


teral, nuestro rey colocado frente a él 
y le damos jaque con la torre. (En las 
esquinas no es necesario que los reyes 


estén justo enfrente). 


e Solamente podemos dar jaque mate 
| si llevamos el rey contrario al late- 


ral! 


l jaque mate con torre es el primer 
mate que debes conocer: una vez 
que lo domines, te será más sencillo en- 
tender y efectuar el mate con dos torres 


e incluso el jaque mate con dama. 


Siempre hacia el lateral, 


JAQUE MATE 
CON TORRE 


¡Ahí no tiene escape! 


1 mayor problema consiste en llevar 
E. rey contrario al lateral, porque 
lógicamente el rival intentará por to- 
dos los medios quedarse en el centro. 
Sin embargo, nosotros jugaremos del 
modo que ya conoces; para empujar el 


rey al lateral, actuaremos como si en 


cualquier fila o columna quisiéramos 


dar jaque mate: 


¡EMPUJA 
EL REY AL 
LATERAL! 


mæ Y RECUERDA: 
— — Rey enfrentado a 


rey para dar el ja- 
- que que será mate. 
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JUGADA DE ESPERA ... 
EL TIEMPO Ssd Tenemos ya el rey 


ES IMPORTANTE e E encerrado en el lateral: 


e Recuerdas que en ajedrez es im- 
l portante el tiempo? Para dar jaque 


mate con torre y rey seguramente ten- 


eo 


gamos que recurrir a alguna... jugada 


2 


TT 


de espera. 


A a toca mover a nosotros en el 
tablero que ves arriba, pero antes 
recuerda esto: si el rey contrario está En las cuatro esquinas, a1, a8, h1 


en una esquina, ni siquiera es nece- y h8, no es necesario que los reyes estén 
frente a frente para que se pueda dar mate. 
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sario estar enfrente, sólo en la casilla 
contigua para poder dar el jaque mate. 
Veámoslo en los cuatro tableros redu- 
cidos: con un jaque en la última fila en 


cada caso, se acabaría la partida. 
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EL TIEMPO 
ES IMPORTANTE 


A J olvamos al tablero gue estábamos 
viendo. Si rápidamente acudimos 


a enfrentar a nuestro rey con el con- 


trario, Rb3, éste escapará: Rc1. Pues 


bien, en esa posición llegó el momento 
de hacer la jugada de espera: Tg2 (o 


Tf2, o Te2, siempre en esta fila). 


N hora a nuestro rival sólo le que- 
darán dos posibilidades: 
¡Es la jugada de espera! 1) Ira c1 (entonces sería ya mate 


inmediato efectuando jaque 


Si Ra1, que es la más lógica, 
nosotros... Rb3. Y después de Rb1... 


nrg =r 
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en g1) o... 


2) Ira al, donde a continuación 


E llevaríamos el rey a b3 y a la 
1 


| 
É siguiente jugada, mate. 


ilgual sistema emplearemos 


para empujar al rey hacia el lateral! 


2 


MATES BÁSICOS 


MATES BÁSICOS 


Veamos cuánto sabes 


pr empujar al rey contrario hacia el lateral, subraya 
si tienes que hacer una jugada de espera o acercarte 


al rey rival. Las dos primeras están ya resueltas: 


NO Espera: Ta6 SI- NO Espera: Tb3 Si- NO 
Acercamiento: Rc7 SINO) Acercamiento: Rh5 SI- NO Acercamiento: Rf4 Si- NO 


> nos pueden facilitar la tarea de empujar al rey hacia el lateral: si el rey contrario 
retrocede sin que le obliguemos no tendremos más que avanzar la torre para cerrarle el 


camino. Compruébalo en el primer tablero y mueve tú la torre en los dos siguientes: 


(Avanzamos la PF 
torre dos casillas 
y así cortamos el E 
paso al rey para E 
seguir empuján- ki” i 


dolo al lateral). 


JAQUE MATE 
CON DAMA 


Pp" efectuar el jague mate de rey 


y dama contra rey, la manera de 


hacerlo es parecida a la de rey y torre: 


ndica en cada tablero dos maneras 
distintas de empujar al rey contrario 
hacia los laterales: 


siempre en el lateral, aunque ya que 
la dama mueve como torre y alfil, el 
jaque mate se puede dar también de 


otras maneras. Obsérvalo arriba. 


i el rey contrario se halla en el 
Seno del tablero lo empujaremos 
también hacia el lateral, de este modo 
iremos arrinconándolo hasta dar el ja- 
que mate. Realiza esta Operación en 


el ejercicio que te presentamos: 
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JAQUE MATE | a ESPE 
CON DAMA Sp E BESE TNNI 


¡TABLAS! 
( ) omo ves, el hecho de coronar un 
peón en dama tiene mucho fun- 


damento: es la pieza más fuerte y con 


ndica a continuación dos jugadas con las que 
demos jaque mate. Mueve el jugador de pie- 


zas blancas: 


la que es más fácil dar jaque mate. 


po ¡Cuidado! Por su misma fuer- 
za también es fácil ahogar al rey 


contrario. Obsérvalo arriba, en tres po- 


siciones donde mueve el negro. Mueven 


A” indica en qué casilla una dama ahoga- 


negras y ya no quedan más piezas en ría al rey negro. Sólo hay una casilla donde 


el tablero. A pesar de poseer la dama, | °° produce el ahogado en cada caso: a 


el jugador de blancas ha ahogado al 


rey rival. 
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LOS PASOS PARA EL MATE 


sz i 1. La torre de 
7 A a3 irá a h3; el 


mejor movimien- 
u to del rey negro 


111 


sería Rc2. 


2. La próxima 
jugada será Ta2+. 
El rey deberá ir 

a la primera fila; 
lo mejor es ir a la 
casilla b1 para 
atacar la torre. 


} - 3. Quitaremos la 
= mi torre de a2, por 


JAQUE MATE 
CON DOS TORRES 


E l jaque mate con dos torres es muy 


sencillo. Lo más simple es buscar 
en el lateral la posición de mate, sin 
que sea necesaria la ayuda del propio 
rey. Aunque también puede conseguirse 
el mate en el centro del tablero, con 
ayuda del rey. Los dos casos los verás 


arriba. 


l as dos torres deben trabajar en 
conjunción para llevar al rey hacia 
los laterales. Observa los pasos siguien- 


tes para ver cómo se consigue: 
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JAQUE MATE 
CON PIEZAS MENORES 


e llaman piezas menores en ajedrez 
S: los caballos y alfiles. Rey con 
dos alfiles y rey con alfil y caba- 
llo, siempre pueden dar mate al rey: 
simplemente, hay que saber cómo se 


hace. Rey y dos caballos no pueden 


MATES BÁSICOS 


dar mate; si el contrario se defiende mal 
y se deja arrinconar en una esquina, 


sí es posible dar mate. Es el más difícil. 


Tienes que llevar el rey contrario 
a la esquina del color de tu alfil. 


i a forma de dar jaque mate al rey 


con piezas menores es arrinco- 
nando al rey contrario en las esquinas 
del tablero (aunque hay alguna otra 
posibilidad). Recordemos las cuatro 


esquinas: al - a8 - h1 - h8 


Puedes intentar darlo, 
por si el contrario 
no sabe defenderse. 
Si el rival sabe defenderse, 
es imposible. 


MUEVEN BLANCAS. 


¡AHOGADO! lá JAQUE MATE 
En los tres ejemplos CON PIEZAS MENORES 


no se puede mover el rey. 
N? vamos a explicarte todos los 
pasos que hay que dar: es me- 


jor que lo practiques tú mismo; sabes 


ya que debes arrinconar al rey en las 


esquinas. Pero ten cuidado: si no guar- 


MATES BÁSICOS 


das las debidas precauciones, puedes 


ahogar al rey contrario (y perderías 


¡Lo he 
ahogado! 


medio punto, puesto que tienes la par- 


tida ganada). Que no te ocurra lo que 


a nuestro pequeño jugador: 


na última precaución: Si se rea- 
U... 50 jugadas completas (es 
jugada completa un movimiento del 
blanco y otro del negro), sin haberse 
capturado ninguna pieza ni movido 
ningún peón, se pueden reclamar ta- 


blas. Así que debemos realizar el jaque 


mate con rapidez. 


MATES BÁSICOS 


Veamos cuánto sabes 


| ndica si con estas piezas únicamente en el tablero es posible 
dar jaque mate al rey contrario (en algunas ocasiones será 


necesaria la participación del rey para realizar el jaque mate). 


SI - NO 


n=" Estamos hablando siempre de par- 
tidas en las que sólo se encuentran ya estas 
piezas y los dos reyes. Porque si hubiera alguna 


más, un alfil solo o un caballo solo, sí podrían dar 


jaque mate: 


Veamos cuánto sabes 
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Repasa tu juego 


y entrena tu mente (II) 


“Actividades tales como el aprendizaje 
de una nueva lengua, 
de un instrumento musical, el ajedrez 
o realizar crucigramas, 
contribuyen al mantenimiento 
de la salud mental” 


Dr. JOSEPH VERGHESE 
investigador del Albert College of Medicine 
de New York 


RECONSTRUYAMOS 
EL TABLERO 


| iii en este tablero. Es un poco 


irreal, pero no importa. 


N continuación lo vamos a dibujar 
en blanco, dividido en trozos. ` 


l J ne con flechas cada una de las 
partes que te indicamos, para que 


se forme el tablero de arriba. Hemos 
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unido ya una de las partes. 


BLANCAS 


Veamos cuánto sabes 


ADIVINA ADIVINANZA 


|” piezas no sólo cuentan por lo que valen, 


sino también por la movilidad que poseen. 


a 
mirando el B. 


tablero, lo que 


REPASA TU JUEGO Y ENTRENA TU MENTE II 


opinas sobre las 


piezas que te 


indicamos: 


ad 


¿Quién está mejor? 


e ¿El caballo blanco o el caballo negro? 


¿La torre blanca o la torre negra? 


¿El alfil blanco o el alfil negro? 
e ¿Qué bando dispone de más espacio? 


¿Quién crees que tiene mejor situadas las piezas? 


EA de 


Car 


Veamos cuánto sabes 


¿EN QUE TABLERO ESTAN BIEN COLOCADAS LAS PIEZAS? 


S E 
5 N 
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Y + £S 
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: EE 
> +w [ez E 3 
9 YU E Y 5 
w E a 2 = 
AO S E-S 
y 
8 Eg TE: E j 
v s öö zi iji wA 
' SS 2 Eo E E HE 
N ] \F- | t 
si: ac mm 
a 3 s Je 
kib) + 
ENE DEZ rani 
> "ami A ev 
9 sS A met 
e zh. EE r-a 
E ES 
m 


II 311N3W N1 VNIYLNI A 093MÍ N1 VSVd3d 


o 3 a las 
preguntas que te 
haremos a continua- 


ción sobre la partida 


siguiente: 
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1. ¿A quién crees que le corresponde mover?................ e RG EEG ES El or 
2. ¿De qué casilla crees que provenía el caballo de €7? .................sssseeeeeeeereretetétéréséti A A 
3. ¿Cuántas casillas controla el alfil de c8?................u..coomom.. ua ii AAA am 
4. ¿Qué bando tiene superioridad material?.............omcoonoonononsnrsss. A COCA ¿AT 
5. ¿Cuántas casillas controla el alfil de b3?............ O a ök A HR e 
6. ¿Qué alfil crees que está mejor colocado, el blanco o el negro? ........................ Rpte § 
7. El alfil blanco se halla en la diagonal a2 - ................. pS ona le 
8. ¿Se han enrocado los dos reyes? co.oconcioconuonnonnonnororonconconicnconeonconnonnan cnn cnn cor e aaron corona cnn cnn on rar can rezet tte 
9. ¿Han efectuado el enroque corto o el largo?.................sssssseeesssseeeséterészééeététéérététíésítééíetííí tés étééítéétens 
10. ¿Se ha movido alguna vez durante la partida LAN de 08... 
| 11. El peón negro de b2, 
| ¿proviene de esa columna, o crees que ha capturado alguna pieza contraria?.........moorommoo.. 
| 12. ¿En qué columna se colocan los reyes cuando enrocan corto? ..........sssseeeeeszeszetereeettétéíténtérététéééeeeee 
13. ¿En qué columna se colocan cuando enrocan largo?........ssesesesssssressssrseersssrteeseseeeesseseerssnneeeserrerrseess 
14. Si el peón negro de b2 coronara, ¿lo podría capturar alguna pieza blanca? 
15. ¿Hay alguna pieza que le esté dando jaque al rey Negro? ..............ssssseeseseeereeeeesereréététésesétététééíééééées 


Veamos cuánto sabes 


ADIVINA ADIVINANZA 


V." a comprobar nuestra imaginación. Con ayuda 
del tablero sin piezas, contesta a las preguntas que 


te haremos. No hagas señales en el tablero ni consultes 


h 


¡Recuerda que siempre habrás de 


ningún otro. 


encontrar el camino más corto! 


1. ¿En cuántos movimientos llegará un caballo situa- 
A A ene őszes 
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2. ¿En cuántos movimientos llevarías una torre desde 
al hasta. a AS 


3. ¿En cuántos movimientos llevarías una dama desde 
A A A A 


4. ¿En cuántos movimientos llegará un rey, situado en 
A SAS o a 


5. ¿En cuántos movimientos trasladaríamos un caballo desde a2 hasta d5? ................................. 
6. ¿En cuántos movimientos trasladaríamos un alfil desde a2 hasta d5? ...................................... 
7. ¿En cuántos movimientos trasladaremos una torre, situada en a2, a h8? ................................. 
8. ¿En cuántos movimientos llegará un alfil desde a3 hasta d4? ............uonooninnnoncninonoronononoronaonononos 
9. ¿En cuántos movimientos trasladaremos un rey desde e3 hasta h6? .......oocionconcconiccnnonnanorocronos 


MA IDA rra AAA 


186 


Veamos cuánto sabes 


VAMOS A HACER MEMORIA 


ano observa esta partida durante tres 
minutos. Fíjate en las piezas que posee cada ju- 
gador y los lugares donde están situadas. Si intentas 
establecer relaciones entre las distintas piezas lograrás 
recordar mejor: cuáles están atacadas, cuáles amenazan 
algo, cómo están los peones, qué piezas se apoyan en- 


tre sí, etc. 


CC transcurra 
el tiempo, y sin 


consultar el tablero, 


responde a las pregun- 


tas que te formulamos 


en la página siguiente. 
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188 
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Veamos cuánto sabes 


ndica cuáles de las siguientes 


afirmaciones son correctas: 


EDEA HENEN 4 peoNes..ssassssszsssssssszeséssssásszsssezetssíkásétanak ses SI - NO 
LaS bilancas POSEEN APLEOMES. amocarcrcereiioneonononencadinaconnnion contras dada SI - NO 
El rey blanco se encuentra en a. ....oooocococoronnonconconoooccnnonononconooos SI - NO 
El rey negro se encuentra en h8...........o.oonoccunonococirannononncnonon conos SI - NO 
Las blancas tienen dos tOTTOS. .coiooicociriicneirrcoiTRN SI - NO 
LAS négras poséen dos OMS errorersa rincón cts rl «SI - NO 
Las blancas tienen dos Caballos.........oicomoormnas rios. SI - NO 
Las negras poseen dos caballos.......cooosiomcia miss SI - NO 
Una torre blanca se encuentra en la fila 7................................. SI - NO 
La torre negra se encuentra en la fila 8.................o.oomnmoommoo SI - NO 
Un peón negro se encuentra a una casilla de la coronación.....SI - NO 
Hay un peón blanco en Mivincsniri ninas SI - NO 


Acude a la página de soluciones y cuenta el número de respuestas correctas. 
e De9a 12 aciertos: ¡Excelente memoria! 

e De 5 a 8 preguntas correctas: Bien, pero se puede mejorar, 

+ Menos de 5: ¡Hay que seguir practicando! 


VAMOS A HACER MEMORIA 


Veamos cuánto sabes 


ADIVINA ADIVINANZA 
S eguimos entrenando nuestra imaginación. Trata de hallar 
el camino más corto en el desplazamiento de las piezas. 


No hagas señales en el tablero ni consultes ningún otro. 


1. ¿En cuántos movimientos llevaríamos 
un alfil desde e4 hasta h5? ............ A r 


2. ¿En cuántos movimientos trasladaríamos el rey 
desde a2 hasta h3? RLE AA 94606060606000. 40000 


3. ¿En cuántos movimientos llevaríamos un caba- 


llo desde a2 hasta b6? LEEEZZEEZIETEEETZEEEEZEEEEEE] LEZE EEEEEEES 
4. ¿En cuántos movimientos llevaremos una torre 
desde d6 hasta O S KEREKEK ARI 4046460664066460646646006. 


l 

5. ¿En cuántos movimientos llegará un rey a h6 si ha salido de e3?............................. 
6. ¿En cuántos movimientos trasladaríamos un alfil desde b1 hasta g8? ..................... 
7. ¿En cuántos movimientos trasladaremos una torre, situada en a2, a h8? ................ 


8. Quiero convertir en dama un peón blanco que está en h3. 


¿En cuántos movimientos coronará? ........ssssesssseeseseéreéíeszíéééíéés A 


9. Quiero trasladar un caballo desde d1 hasta d8. 
¿En cuántos movimientos podré hacerlo? ......o.onocionnnicnnnnononcncnnnnonanonanonaninononanacananananos 


10. ¿En cuántos movimientos llegará un caballo a h8 desde a1?....................sssseessessses 
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Veamos cuánto sabes 


EL VALOR DE LAS PIEZAS 


$ ubraya todas las parejas H5 ó 54 que veas juntas. Las dos 
primeras ya las hemos señalado nosotros. Debes hacerlo rápida- 


mente y sin detenerte. 


3500558301856 043989308450 
3455954354555 5052085335346% 
93595538%fH954332%9362H3 
23545693%43%535659H6H43592815 
328358X9654533%435228H4935Y 


$ ubraya todas las parejas 32 y 83 ; 32 y 213, gue veas juntas. Las dos prime- 


ras también están señaladas. Debes hacerlo rápidamente y sin detenerte. gr 


2539S RALI A559833 AA 
1935£38N39298£592H13035H3 
53£93£%f5919%3%$53232%2339% 
5339829912533 391H5329Y $ 
532329133554 9343353229%3 
195833132549393HH233H39 


Veamos cuánto sabes 


¿EN QUÉ TABLERO ESTÁN BIEN COLOCADAS LAS PIEZAS? 


| ndica a continuación 
cuáles de los siguientes 
tableros son exactamente 
iguales al que te mostramos 


en la parte superior: 
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to sabes 
EL JAQUE MATE 


A 


an 


a 
Q 
7 
e) 
= 
S 
> 


é casilla hay 


que colocar una torre 
te. 


ndica en qu 


la jaque ma 


ndica la casilla en la que un caballo 


negro dar 


Veamos cuánto sabes 


EL JAQUE MATE 


| ndica la casilla en la que 


si colocáramos un alfil 


negro, sería jaque mate. 


| ndica la casilla en la que un peón 
negro daría jaque mate. 
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REPASA TU JUEGO Y ENTRENA TU MENTE HI 


Veamos cuánto sabes 
ADIVINA ADIVINANZA 


S; movieron los tableros y cayeron algunas piezas. 
Habían terminado las partidas en mate. ¿Te atreves 

a colocar las piezas caídas adivinando dónde se hallaban? 
Escribe en qué casilla estaría cada una ellas, y recuerda que 


en todos los casos hubo jaque mate. 


Veamos cuánto sabes 
ADIVINA ADIVINANZA 


S uprime en cada tablero una pieza blanca (excepto el rey) 
para que no se produzca la situación de ahogado del rey 


negro. Escribe en cada caso la figura a suprimir. 
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Veamos cuánto sabes 


ADIVINA ADIVINANZA 


E estos tableros puedes observar gue todas las piezas 
son blancas. Te proponemos este juego: pinta de negro 
las piezas gue creas conveniente, para gue el resultado final 


sea una posición de mate. Te lo aclaramos con un ejemplo: 


Pintamos de negro 
algunas figuras, y... 


| E- i 
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¡¡AQUE MATE! 


ELE 


Todas las piezas 
son blancas 


O ya a pintar las figuras en los tableros siguientes. Recuerda que 


siempre darán jaque mate las negras. 


196 


Veamos cuánto sabes 


ADIVINA ADIVINANZA 
amos a proponerte, para finalizar ya este libro, un curioso juego. 
Vi. visto que el ajedrez se juega avanzando. Al movimiento de 
un jugador le sigue el movimiento del rival, y así sucesivamente. No- 
sotros haremos ahora lo contrario: en vez de preguntarte qué jugada 
hay que realizar, te preguntaremos cuál es la última jugada que se ha 


realizado. Observa el tablero: dl 


è 


i 1. Sila última pieza en moverse hubiera sido el caballo 
blanco de e3, ¿de qué casilla vendría? ¡Sólo puede 


venir de f5; Las otras casillas están ocupadas. 
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pa EN 3 ; 
— — Sigue contestando tú las preguntas: 
j 


§ 2. Un peón blanco se acaba de coronar dama. 


mar que proviene el alfil? .............ooooconoocononnonnorcononcnnaninnoninnoncanoncnnanoncnroronoononrononrononnanonos 


4. Las negras acaban de mover un peón. ¿Cuál habrá podido Ser?.......oommmomoommmo. 


5, ¿Crees que el alfil blanco de f1 se ha movido alguna vez durante la partida? ............ 


6. Si se acaba de mover por primera vez el rey blanco en la partida, 


¿cuál crees que habrá sido este movimiento de las blancas? ...............sssssseeeeesssestéséése 


7. ¿Crees que es posible que la dama blanca de h4 provenga de un peón que haya 


coronado dama algunas jugadas antes? .....ococccconororonononcnrorananononononanananannonononanononononnans 
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SOPA DE LETRAS 


Balón ficha peón trompetero 


dado canica alfil jefe elefante. 
caballo soldado sota castillo 
hombre mujer fila dama visir 


rey ejército tablero torre jefe 


al 
Escena 


e4 PRE g4 MEG ; 


$ a. 


¡53 
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— H.H E 


Š == 
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t = - ¿4 


EZ Y 


5. 
6. 
7. 
8. 


4. sI (NO) 


5. (S)No 
6. (S1)NO 


NEGRAS 


e h7 se encuentra a un movimiento 


de coronar 
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5. 
6. 
7. 
== 
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e Verde e a8 
e h8 e f1-26 
e Amarillo . 8 


. Negra . Blanca 


. f5 10. Blanca 
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o 


1. 8 7. Si 

2. La2 8. b8 

SE 9. el 

4. 2 10. h1 2. 8 8. 6 

5. 1 11. d8 3. a8 9. 3 

6. a7, b7, c7, 22.8 4. 8 10. Negro 
d7, e7, 17, 5. No 11. el-a5 
97; h 6.a4 12.2 


Hemos indicado sólo uno de los po- 
sibles movimientos de cada caballo. 
Como ya sabes, puede haber muchos 
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2 soluciones 


AA 
3 Le a 


ax E E 


7. Latorre 

8. El rey 

9. El caballo 
El peón 


11. 
12, Elrey 


E O. El peón 
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mm 
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El caballo 
3. El peón 
4. La dama 
5. El peón 
6. El alfil 


ESA 
644 
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2. El rey 


1. 


E 


cdi A 


Puede ser cualquier casilla 


Salvo la 


s esquinas, cualquier 


del centro amplio, lugar del lateral. 


Cualquier lugar del tablero, 
salvo los laterales. 


Torre: todas las casillas del 
tablero 


l 


ITT? 


de 
e Ta gs + A 
a: piri 
t NY 
f 
} 


M -i el | 
NM [e 


h 


Dama: las cuatro casillas del 
centro principal 


-= i = e 


Blancas: a3, b4, Rg1, Ah6 

Negras: Tb7, Rg8 

Blancas: Ta3, Cf, g3, Rg2, h2 
Negras: Tb4, Af6, g7, Rg8, h7 
Blancas: Ac4, Ad2,-Dd5, Rg1, g2 
Negras: Ad4, f7, g6, Rg8, Dh3 
Blancas: a2, b3, Rb2, Cc4, Tel, g2, h3 
Negras: a6, b7, Tc8, Ce7, g5; Rh7, h6 
Blancas: c3, d4, e4, Cd3, Re3 

Negras: c6, d5, e5, Cd6, Re6 

Blancas: Aa2, De6, Ces, Ch4, h2, Rh1 
Negras: Tg8, g7, Rh8, h7, Dh6 


=m 
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me e E B 
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E : 


jer Ez : e. hi 


ez E e 
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* Indicamos una solución. Puede haber otras. 
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tr 


Indicamos una solución. Puede haber otras. 


e 


. Peón, alfil y torre. 


. Blanco - 


. Negro 


VES 
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CON EL CABALLO DE a1 CON EL CABALLO DE g1 
4. (BN 1.3 365 122 
6. BN) 2. 4 4234 =233 5e-5 
3. 3 


-NEGRAS- JE 


ql 
f 
Mji 
AN 
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$ 
na o mum n y 2. Aa | ans 
l 9 4 


NO 
. Dd3, Ae2, Tf1, Ch4 EPA 


E 


e 


AO 


1 


13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 


An hw N  — 
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. a2, g2, c7, h7 

. a2, f2, g2, b7, f7 

. a2, b2, f2, g2, a7, b7, f7, g7, h7 
. a2, b7, e7, g7 

. a2, h2, d7 

. a7, b7 
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6. b7, c2, h5 


7. Negro 
8. Caballo Negro 2.(SI)NO 
9. h5 y Tgl 3.(51)no 
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. b2, 63, d4, e5, f6, g7. 


2. Negras. 
Ae ha Qa 3. 92, f3, e4, d5, c6, b7. 
4. Blancas. 
a == H h4 JE 5. al, a2, a3, a5, a6,a7, 
F) b2 R E a i E c4, d4, e4, f4, 


; Y z 
Omm en 
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TEMA? 


O 00 


10. 


1. Blanca 6. == E na 

2. Negra Zg CON EL CABALLO DE el 
> ¡ES 2. 2 

SS 8 c4 

4. Negra . 9. Blanca CON EL CABALLO DE e2 

5 2 1. 2 2.3 


. b5 10. Blanca 


a5, b5, c5, d5, f5, 
g5, h5, el, e2, e3, 
e4, e6, e7, e8. 


. Cinco. 
. d6, d5. 


. 2 casillas. 


Peón Negro. 


o 


3. 3 


na) A AG 


Blancas: 
Blancas: 


Blancas: 


ES 
hn 
E 


Negras:. 
Negras: 


Negras: 


Tr 


SOLUCIONES 


Sí, porque ganan con el cambio. 
Sí, ni ganan ni pierden en el cambio. 
Sí, ganan en el cambio. 


No, porque la dama posee más valor que 
la torre. 


1. BUENO MALO IGUAL 
2. BUENO MALO IGUAL 
3. BUENO MALO IGUAL 
4. BUENO MALO IGUAL 
5. BUENO MALO IGUAL 
6. BUENO MALO IGUAL 
7. BUENO MALO IGUAL 
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8. BUENO MALO IGUAL 
9. BUENO MALO IGUAL 
10. BUENO MALO IGUAL 
11. BUENO MALO IGUAL 
12. BUENO MALO IGUAL 
13. BUENO MALO IGUAL 


Sí, es igual. 
Sí, es ventajoso. 
Sí, es igual. 
Sí, es igual. 


Sí, es ventajoso. 


le ES DA Al 


No, pierden en el cambio. 


CAPTURAR Y 


( TAPARSE )” 


MOVERSE 


____ PÁGINA 143 


CCORTO>- LARGO 
CORTO 
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RICO: LARGO; 


sı (60) (51) no 
CORTO: CORTO: 


SI - e | 
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Alfil Torre 
Torre Torre 


Alfil Alfil Alfil 


La torre IN 


se ha movido J` se ha movido 


“Una de Jas casillas 3 == 
por donde pasa el 
rey está amenazada 


-e z Jà 
mismo color en- Y E 
tre torre y r s |- 


az 2 
a 
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Tf8++  DaS++ 


Cf7++ Dc8++ 


g7++ Tc6++ 


Qs 2 
EIO 
22D 
120 
CERES 


TEMA 1 10 
| Tett 
Cc2++ 


Ag7++ 


Ac6++ 


Dh7++ 


Th7++ 
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ROM 


HáAAR 
OLES 
EEE) 
H20X 


__ PÁGIN PÁGINA 153 
Me RE 


Ad3++ 
z ue 


Dc8++ 


a > 


REY AHOGADO 
El rey no puede moverse a 


ninguna casilla porque todas elas están Y LS => 


ocupadas o controladas por plezás con- 
trarlas, y además no hay ninguna otra 
pea de su bando que se pueda 
mover. Tablas. 


no puede moverse y tampoco 
puede capturarse la 
pieza que da jaque. 
Gana el que da 
Jaque mate. : 


— > 3 E 
á Z 2 
ey a } 
- JAQUE MATE E 
£ Ya cuando sa da Jaque el 
rey y este no se puede tapar, Y; 
a 2 


- Jaque perpetuo 
ahogado 
Material Insuficiente 


PÁGINA 172 TEMA 11 


Espera: Tb2 GYNO 
Acercamiento: Rc7 s-&O 


Espera: Ta6 6DNo 
Acercamiento: Rh5 sI- (Eg) 


Espera: Tb3 GNO 
Acercamiento: Rf4 SiO) 


E Ta3 Tc2 Tg2 


"En este caso hay 
3 soluciones. 


PÁGINA va 


*En este caso hay 
3 soluciones. 


ha a a A 04 We 0 mim sm sm mk sm sm um 


BLANCAS 


e El caballo blanco. | 


e Latorre blanca. — == = 


e El alfil blanco. —— 


e Elblanco. ~ 


e Elblanco. - 


OO MES NO EA ES: N te tsgy 


Negras. 
Ocho. 


, El blanco. 


a2 - 98. 
Sí. 


_ TEMA 12 | 


. Corto. 

No. 

. Ha capturado. 
g. 


C. 


Sí, la torre. 
El caballo. 


ESO e ES 


Dos. 
Dos. 
Uno. 
Siete. 
Dos. 


| TEMA 12 


1. 
2. 
3. Tres 
4, 
da 


e TEMA 12 EZ 


SI (No) SI)No si-(N0) 
si (N0) TOOK 
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= PÁGINA 1 ga AT 


TORRE NEGRA 


cl a3 
a2 b1 b1 32 
CABALLO NEGRO — 
c2 c2 
c2 c3 c2 b3 


ALFIL NEGRO 
f3 e3 


PEÓN 


g2 g2 
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13500556381 isc d43 089308450 
355043455105 04308346% 
0354532790543 %936043 
ds DH4D55356586 735021 5 
2235296 45335350854035% 


A5329553D2%X95830559583320 
1295323992534 12303583 
5 d8932H59191358533233D8 
5324 %X99%8532%X391853892£8 
532393355 193893502408 3 
9510313855993 12331830 


Ma 
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_ TEMA 12 


1. a2, b2. 4. Rb3, c2. 
2. Dal, c2, d2. 5. Rc4, Cc2. 
3. Ral, Db1. 6. Tc2, Td1. 
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PÁGINA 197 TEMA 12 

1. CG. 6. Ta. m S Fe 
2. Ad4. 7. Cd2. 1. f5. E 
3. Tc2. 8. Tbt. 2. b7 (Ha capturado una pieza). 
4. Da3. 9. Ad2, 3. b2. => 
-5. Dd2. 4. g4. 

5. No. 

6. 0-0-0. 

7. No, porque entonces el blanco habría 


jugado con nueve peones (ya que un 
peón acaba de promocionar en a8). 


Manuel Pérez C andelario 


Juan Antonio Montero 


jedrez 


cance 


CIEN AÑOS 


h-o (o 


DE CERA 


birtam egen 


[Qo h-e 


